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resumo 
 
 
As últimas décadas têm sido caracterizadas por uma crescente 
indefinição do design, que refletindo um dia-a-dia cada vez mais complexo, 
não pode mais ser encarado como actividade fechada no projecto e acabada 
no produto. O seu universo aumentou e dispersou-se em mercados menores, 
alargando o seu alcance e sua importância, transformando-o em termo 
quantitativo e inflacionário. A crescente atenção de que é alvo dramatizou a 
sua relação com o consumo, o ruído nas prateleiras e a superficialidade da 
generalização de uma perspectiva do projecto focada nos new media, 
validando uma abordagem narcisista e de dispensa do diálogo com a 
indústria, tornaram-no sinónimo de especial. 
 Este trabalho procura confirmar e refletir sobre a existência de um 
universo de produtos concretos e abordagens que de forma consciente 
partilham esta noção do contexto actual, em primeiro lugar, sugerindo 
caminhos alternativos e reacções resultantes da prática e discurso. Em 
segundo lugar procura analisar se tal reacção pode ser considerada como um 
movimento. Partindo de uma revisão bibliográfica, e de uma reflexão sobre 
um universo de produtos do dia-a-dia, procura-se, em terceiro lugar, 
interpretar e organizar as diversas formas e estratégias de rejeição da noção 
de design especial. 
Da procura de abordagens opostas a especial resulta uma ideia base 
de normal, normal sem ser banal, expressa na exposição Super Normal. Da 
extensão a um universo maior de produtos, reacções e autores, resulta a 
ideia de normal como um conceito mais abrangente, mas composto por 
conceitos menores, mais específicos, mais concretos e fáceis de identificar 
nos objectos. A organização e interpretação dessas abordagens resulta num 
triângulo de conceitos que constroem a noção de normal pela procura da 
evolução por recurso à memória e ao conhecimento, da invisibilidade pela 
integração e diluição do produto e projecto, e da liberdade como meio de 
adequação ao contexto actual. 
 O livro resultante reflete uma abordagem definida de uma época, e não 
todo o panorama. A sistematização do conceito de normal a partir da 
segmentação em ideias menores, mais concretas e identificáveis nos produtos, 
procura proporcionar a consulta organizada de reacções ao contexto 
dominante actual, à ideia de especial, mas mais do que regras, procura 
fornecer um documento de reflexão a visitar no acto de projectar, seja como 
um todo, ou em partes. 
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abstract 
 
The past decades have been characterized by an increasing blurring 
of the design, which reflecting a day-by-day increasingly complex, can no 
longer be regarded as closed activity in the project and finished product. Its 
scope has increased and dispersed in smaller markets, extending their reach 
and their importance, turning it into quantitative and inflationary term. The 
growing attention that dramatized its relationship with consumption, noise on 
the shelves and the shallowness of the generalization of a project perspective 
focused on new media, validating a narcissistic approach, and proceedings for 
dispensation from dialogue with industry, made it synonymous with special. 
This work seeks to confirm and reflect on the existence of a universe 
of concrete products and approaches that consciously share this notion of the 
current context in the first place, suggesting alternate routes and reactions 
resulting from the practice and discourse. Secondly seeks to examine whether 
such a reaction can be considered as a movement. Starting from a literature 
review, and from the reflection on an universe of products of everyday life, 
thirdly searches to interpret and organize the various strategies of rejection of 
the concept of special design. 
Opposing approaches to the demand of special, results a base idea of 
normal, normal without banality as expressed in the exhibition Super Normal. 
The extension to a larger universe of products, feedback and authors, results 
the idea of normal as a broader concept, still composed of smaller, more 
specific and concrete concepts. The Organization and interpretation of these 
approaches result in a triangle of concepts that build the notion of normal on 
the demand of evolution by use of memory and knowledge, invisibility by 
integration and dilution of product and project, and on the freedom as a means 
of adapting to the current context. 
The resulting book reflects an approach in an era, and not the whole 
panorama. The systematization of the concept of normal from the 
segmentation in smaller, more concrete ideas and identifiable products, seeks 
to provide organized consultation of reactions to the current dominant context, 
the idea of special, but more than establish rules, seeks to provide a 
discussion to visit, in whole or in part, during the act of designing. 
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Introdução 
 especial e reacção 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Universo 
 A área de investigação é o design de produto, especificamente o produto como 
objecto, as coisas com as quais convivemos todos os dias. Não se refere exactamente ao 
produto barato e vulgar focado em Das Gewohnliches (Brock & Kornatzky, 2014) ou 
em Under a Fiver (Colin & Hecht, 2010), nem ao explorado por Konstantin Grcic1 em 
Design-Real, produtos existentes, mas com os quais não convivemos no dia-a-dia, mas 
sim aos produtos de uso diário, por mais que essa catalogação não possa ser normalizada 
(Fukasawa & Morrison, 2007). Tudo menos armas (Conran & Fraser, 2004). A 
investigação pretende focar-se em produtos reais, que existem e estão disponíveis para 
todos e, mesmo admitindo que as mensagens nem sempre são entregues de modo eficaz, 
no discurso desses mesmos produtos, nas histórias que transportam, processos, 
motivações e abordagem dos seus autores, assim como na forma como nos identificamos 
com eles. Na definição de real para todos está implícita, pelo menos até hoje e antes de 
uma Third Industrial Revolution (Economist, 2012), a produção industrial como meio de 
concretização do desejo de obter qualidade acessível a preços equilibrados (Morrison, 
2010), ainda que depois a prática de muitos dos produtos apresentados não o confirme. 
 
 
                                                            
1 Designer Alemão, fundador do estúdio KGID em 1991, caracteriza-se pelo foco no processo, pela tensão e discussão da noção de conforto. 
Vencedor de dois Compassos d'Oro com os projectos Chair_One e Myto. 
  
Motivações 
 
 “verbalizing design is another act of design” 
  Kenya Hara2 (2007, p. 19) 
 
A verdadeira motivação para a escolha do design de produto talvez não possa ser 
racionalizada. Ian Noble3 (2010) afirmava que não se escolhe ser designer, nunca ter 
pensado em ser outra coisa, sempre ter sido claro o que queria fazer. As motivações 
referem-se apenas ao tema específico desenvolvido, e prendem-se com duas ideias 
essenciais: objecto e normal. A obsessão pelos objectos surge da noção das coisas feitas 
pelo homem como tudo o que existe para além de nós próprios e da natureza. É a sua 
existência e a relação com eles que em boa medida nos tornam humanos (Kries & 
Lipsky, 2014). Num contexto de exaustão material do planeta, torna-se fundamental que 
façam sentido e, para tal, compreender o que justifica a sua existência. A ideia de normal 
surge da necessidade e oportunidade de racionalização e sistematização da reacção a uma 
noção que estava presente de uma forma abstracta, a afirmação do design como especial, 
elitista, indiferente e ruidoso. Sendo o design uma peça fundamental na indústria, na 
construção do mundo e da cultura, meio de democratização e melhoria do dia-a-dia de 
todos, torna-se fundamental perceber se alguns de nós ainda têm a capacidade de reagir à 
sua abordagem actual e, se sim, de que forma. 
 
Especial 
 Consequência da diversidade que resulta da ampliação do território conquistado 
pelo design e da sua crescente indefinição (Foster, 2011), talvez nunca o acto de projectar 
tenha sido simultaneamente tão bom e tão mau, tão optimista e tão destrutivo. A 
alteração do design depois do Modernismo (Thackara, 1988), o facto de o design não 
poder mais ser encarado como actividade fechada no projecto e acabada no produto, a 
sua imaterialização, a transformação do material em serviço, do interface físico em 
software, a revolução tecnológica, alteraram radicalmente o seu panorama e papel. 
Aumentaram os seus territórios, a quantidade de abordagens e cinzentos, abrindo a 
discussão a territórios mais vastos (Borges, 2011). Alguma da prática recente parece 
                                                            
2 Designer gráfico Japonês, professor na Musashino Art University, é director artístico da Muji, e defensor de uma abordagem de emptyness 
e de não intervenção em livros como Designing Design e White, de 2007 e 2010. 
3 Designer gráfico Inglês, professor no London College of Print, Kingston University, University of Portsmouth, e colaborador da Escola 
Superior de Design de Matosinhos, dedicou-se à Visual Research e Design de Informação. 
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reflectir uma maior diversidade e autonomia relativamente à indústria, e embora exista 
alguma indefinição, nessa abertura parece estar presente um poder positivo (Grcic & 
Staal, 2011), uma confiança na inovação como força de melhoria, da possibilidade de 
cada elemento novo trazer algo melhor (Rawsthorn, 2013a). Mesmo a crescente 
indefinição do design como disciplina, blurred (Foster, 2011), parece reflectir uma 
abordagem de liberdade, proporcionando uma maior abertura entre áreas e diluindo o 
antagonismo entre ornamento e função, atenuando fronteiras antes claramente definidas. 
O papel do design é maior, mais relevante e de maior responsabilidade (Kries, 2011). 
Como actividade, é por natureza guiado pelo optimismo e esperança, pela noção de que é 
possível em cada projecto melhorar a vida (Koivu, Bouroullec, & Bouroullec, 2012), 
resolver problemas de forma positiva (Bouroullec & Bouroullec, 2012a). Ser designer é 
ser optimista (Rams, 2008). Desta abertura do design têm surgido inúmeros designers e 
colectivos com abordagens fundamentais à evolução construtiva da disciplina, mas é 
também na diversidade que tem origem a indefinição que cria a noção de inexistência de 
fronteiras, potenciando a participação do design no aprofundamento do problema, e 
menos na participação de uma eventual solução.  
 Hoje o consumo é diferente do final do século XX, constituído por mercados 
menores (Grcic, 2014a), mas o papel do design no consumo não parece ser muito 
diferente do que foi criticado por movimentos como o Grupo Memphis ou pelo 
manifesto First Things First. Se o consumo participou inúmeras vezes da solução, da 
melhoria da qualidade de vida, do dia-a-dia, na democratização e reorganização social 
proporcionadas pela escala massiva da revolução industrial e na origem de valores 
posteriormente aprofundados pelo Modernismo, se no pós-guerra foi motor de 
desenvolvimento e concretização da recuperação da economia ocidental, hoje coloca em 
causa a sustentabilidade material, não sendo mais possível pensar numa solução que 
dependa da exaustão dos recursos disponíveis, transformando-o em problema. Nunca 
tivemos tantas coisas, tantos brinquedos que nos preenchem o vazio, que acreditamos 
que nos ajudam a entender algo sobre nós próprios, enchendo as casas onde passamos 
cada vez menos tempo (Sudjic, 2009b). E o design continua a exercer um papel nesta 
lógica, quando nos convence a comprar o que não podemos ter, tendo assumido um forte 
envolvimento no capitalismo (Grcic & Hecht, 2007). O consumo não é em si um 
problema, assumindo um papel essencial à nossa existência, na democratização e 
organização social (Baudrillard, 2005). Combater o consumo e procurar uma utopia de 
vida em sociedade sem comércio não parece ser o caminho, mas a sua escala parece ter 
  
de ser controlada, pois se antes se colocavam questões de recuperação económica, hoje 
falamos de sobrevivência (Rams & Klatt, 2005). As recentes crises relançaram a 
discussão sobre a organização e perigos da especulação financeira e, embora 
aparentemente apenas por um curto período de tempo, também colocaram o foco sobre 
a bolha de consumo (Hecht, 2009b) tornando a possibilidade de colapso do modelo 
baseado no consumo mais verosímil, numa ideia menos abstrata. Embora o discurso 
sobre a crise como oportunidade possa ser ofensivo para uma maioria da população que 
nunca viveu com mais do que muito pouco e apesar deste tipo de reflexão não ter 
resultado em qualquer alteração radical de organização que previna futuras crises que 
não se resuma à austeridade, parece ter prevalecido a consciência da insustentabilidade 
do modelo de consumo. A crise trouxe também o desejo de regresso ao uso primário e 
aparência elementar dos objectos que se repete ciclicamente (Pizzi & Mendini, 2009), o 
interesse na redução (Schwartz-Clauss & von Vegesack, 2010). Coloca-se a questão do 
que se justifica projectar numa sociedade que tem tudo, embora não para todos, em que 
a maioria dos problemas são mais complexos e não tão visíveis como eram na época da 
escola de Ulm, e na qual criamos produtos que respondem a necessidades que não temos 
(Chemaitis, 2012), que planeiam a obsolescência de forma a sermos obrigados a deitar 
fora o todo quando a parte não nos serve, ou a prescindir de produtos totalmente 
funcionais (Leonard, 2011) que fazem parecer rapidamente ultrapassado aquilo que é 
novo hoje (Hara, 2007), e que trocamos por algo que apenas nos oferece uma pequena 
alteração na forma ou na cor (Terstiege, 2009b), acelerando o ciclo de vida dos bens, 
assim como o processo para um nível de arbitrariedade sem tempo de amadurecimento 
(Ueki-Polet & Klemp, 2009). Questiona-se se o que projectamos é mesmo necessário 
(Lovell, 2011) ou se devemos projectar apenas o inevitável, aquilo que não podemos 
deixar de desenhar (Fukasawa, 2010). 
 Neste contexto de consumo, e embora exista de tudo em todos os patamares, o 
grosso da produção parece ter-se concentrado nos extremos, “idiosyncratic + expensive 
and ordinary + cheap” (Hara, 2007, p. 239). O primeiro produto recorre à evidência da 
inovação e materiais caros, elevando o valor da marca (Hara, 2007), usando o design 
como ferramenta de venda, como adjectivo, como valor acrescentado, como o que não é 
inerente a qualquer produto, mas um extra. O segundo procura apenas ser barato, seja 
pelo fabrico em países subdesenvolvidos para vender caro em países ricos, sacrificando as 
populações que os produzem (Self et al., 2012), seja pelo sacrifício do projecto, da 
qualidade e do material, não se preocupando com a criação de uma ligação, tornando-se 
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descartável. Mesmo nos países industrializados, a qualidade e bom design não está 
acessível a todos (Marcus, 2002). Na opinião de Viktor Papanek “There are professions 
more harmful than industrial design, but only a very few of them” (Papanek, 1970, p. 
350). Kenya Hara (2007) sugere uma terceira via, a presença do design não no low-cost, 
termo que se transformou numa obsessão, mas no valor justo, não especulativo, em 
produtos com qualidade material e de construção, sustentáveis para o ambiente pela 
durabilidade e para a economia pela justiça. 
 Umas das consequências do consumo massificado e do ecletismo de linguagens 
(Rams, 2012) é o ruído, a necessidade de distinção em prateleiras dos supermercados e 
nas revistas, segundo Antony Gormley4, a luta por atenção (Fukasawa, 2007), a 
associação do design ao berro e ao styling superficial, a valorização do especial. Os 
novos media, a crescente importância dos blogues e da informação superficial, 
instantânea, da literacia visual compreensível em três segundos e que não consuma mais 
do que trinta, influencia hoje a forma de projectar de muitos designers. Assim como dez 
anos atrás se procuravam as novidades em revistas, hoje visitam-se os blogues, e as 
mesmas alterações que se deram no jornalismo e no consumo da informação em geral, 
estenderam-se também ao design, que passou a responder por medida às exigências das 
publicações online, em alguns casos com números de visitas muito superiores a qualquer 
publicação em papel e que, com a necessidade constante de informação, alargam a rede 
dos filtros e divulgam “anything and everything” (Fairs, Thienmann, & Grima, 2013). 
Para Robert Thienmann5 (Fairs et al., 2013) a possibilidade de obter simultaneamente em 
todo o mundo informação instantânea torna qualquer revista tradicional lenta. Joseph 
Grima6 (Fairs et al., 2013) acredita que a influência dos críticos, cuja credibilidade é 
construída lentamente, se perdeu, reduzindo a importância de qualquer análise um pouco 
mais cuidada. Ronan Bouroullec7 (Bouroullec & Bouroullec, 2011a) concorda em como 
a internet é interessante, mas considera sorte ainda ter base de formação da era anterior, 
da cultura do objecto com valores mais bem definidos. É uma ferramenta, e“with a tool 
you can do a disaster or marvelous things” (Bouroullec, 2010). Também a escravização 
ao sucesso comercial imediato (Bohm, 2005), a invasão do termo a tudo o que se 
projecta, a diluição de fronteiras com as áreas circundantes, tornaram o acto de projectar 
mais complexo e contribuiram para a aceitação de que tudo pode ser aceite como design. 
                                                            
4 Artista e escultor Britânico reconhecido pelas suas instalações e arte pública e pela exploração da relação entre corpo e espaço. 
5 Fundador e editor das revistas Frame e Mark. 
6 Jornalista, sucessor de Alessandro Mendini como editor da revista Domus, e curador de exposições como The Future in the Making e 
Adhocracy, em Istanbul. Director da plataforma de eventos Ideas City. 
7 Designer Francês, trabalha com o irmão Erwan com considerável reconhecimento desde Desintegrated Kitchen de 1997, tendo vencido 
Compasso d'Oro 2011 com a cadeira Steelwood. 
  
Jasper Morrison8 (Fukasawa & Morrison, 2007) observa como possivelmente nunca 
houve tanto bom design, mas também constata como infelizmente a maioria é ruído. As 
possibilidades tecnológicas, a demonstração de capacidades e potencial do software, o 
CAD e, mais recentemente, o 3D Print, não lhes negando algumas virtudes como 
ferramentas, vieram aumentar a tendência de fazer não o que é necessário, mas o que é 
possível, acentuando as possibilidades de exploração do narcisismo do designer-artista 
(Bil'ak, 2001) inspirado pela exuberância dos anos 1980, na esfera da expressão e 
formalismo (Picchi, 2004). Não negando as possibilidades criadas pelo 3D Print, 
particularmente de libertação da indústria, tema lançado no artigo The Third Industrial 
Revolution (Economist, 2012), muita da prática tem contribuído para uma aproximação 
ao território expositivo e elitista das limited editions, produzidas e vendidas em pequena 
escala em projectos co-funded, d2c, que eliminam os constrangimentos do brief, mas 
também a indústria como interlocutor (Grcic, 2010b) e não exclusivamente como 
fabricante ou marketeer. A crescente atenção atraída pelo design por associação ao 
lifestyle, reaproximou-o de territórios artísticos e transformou o produto em material 
expositivo, focado por vezes na discussão da relação com o produto, no debate presente 
em Design and the Elastic Mind  e Talk to Me, invadindo o universo do relacional 
(Blauvelt, 2008), afastando-o do produto como objecto. Como objecto, na opinião de 
Jasper Morrison (Fukasawa & Morrison, 2007) transformou-se em território de 
competição pela atenção por intermédio da cor, forma e surpresa. Para Dieter Rams9 
(Lovell, 2011), torna-se confuso viver numa paisagem assim, construída por objectos 
invasivos, muito presentes, considerando a poluição visual tão nociva como a da água ou 
do ar. O design tem conseguido enormes conquistas, mas muitas vezes coloca-se numa 
posição em que tende a ser “trivialized, missunderstood and misused. It is routinely 
confused with styling, and with expensive, unconfortable chairs” (Rawsthorn, 2013a, p. 
9). Quando se diz a palavra somos remetidos para decoração (Antonelli, 2007), tenta ser 
qualidade, mas quase na totalidade dos casos não tem nenhuma, é puro maneirismo para 
objectos destinados a morrer rapidamente (Mari, 2008). Jasper Morrison pensa que 
chegou a altura de o design passar a adolescência ruidosa e de procura de atenção e de 
assumir a responsabilidade pelo “man-made environment”, de mudar o foco do glamour 
das revistas para a vida real (Morrison et al., 2009). Também  a reacção mais vulgar, 
                                                            
8 Designer Inglês, crítico dos excessos dos anos 1980 e vulgarmente associado ao minimalismo formal e neomodernismo. Conhecido por 
críticas com a dirigida ao Pós-Modernismo na Ply de 1988, e pela organização da exposição Super Normal, e por produtos com Socrates ou 
a série Rowenta, de 2004. 
9 Designer Alemão, estudante no HfG-Ulm e director de design da Braun, nome fundamental do funcionalismo, Gute Form e dez princípios 
do Good Design, Autor do design de projectos como o Snow White Coffin SK4, de 1956, ou do rádio T3, de 1958. 
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normalmente apelidada de minimalismo, parece tender apenas para uma atitude formal 
de retirar, reduzindo os produtos à sua função, sacrificando a sua identidade, e tendendo 
a tratar todos da mesma forma, independentemente da natureza de cada um. 
 Para Rob Walker10 o termo design tornou-se um termo tão abrangente, que 
quando se refere não se está a falar de nada (Hustwit, 2009). É abusado e, sem 
preconceito de classe, mas antes crítica à vulgarização da aplicação do termo a tudo que 
implica intervenção, até os cabeleireiros são designers (Rams, 2000). Para Mathias 
Schwartz-Clauss11 (2010) surge como um label, uma propriedade que se adiciona na 
procura da gratificação imediata. Tornou-se quantitativo (Parsons, 2009). Nos anos 
1990 o termo tornou-se inflacionário (Grcic, 2014a), ferramenta submetida ao 
marketing. Se por um lado invadiu tudo o que é projectado pelo homem, por outro nem 
essa vulgarização fez o termo perder a conotação de especial, de valor comercial 
adicionado, de algo que é oferecido como um extra, e não como uma implicação 
responsável de tudo o que construímos num mundo em que os recursos são cada vez 
mais escassos. “If you doubt most design is bad, just look at the evidence on a retail 
website or in a shopping centre” (Rawsthorn, 2013a, p. 75). 
 O contexto actual parece reflectir a forma como o design se enredou numa trama 
que o tornou sinónimo de especial. Transformou-se numa actividade que afirma o 
produto especial relativamente aos demais, que recorre a esse carácter excepcional para 
inflacionar o seu preço, que cria algo tão pertinente que é projectado para ser exposto, e 
que se tem em tão boa conta que invade tudo o que é intervenção humana. O próprio 
designer tende a sentir-se tão especial, que a própria indústria se transforma num 
empecilho, podendo vir a dispensá-la. 
 
Metodologia 
 A abordagem utilizada consiste essencialmente num método analítico, partindo de 
objectos interpretados a partir da análise de princípios de simplificação e redução, 
aprofundados e sistematizados na procura de construção de um conceito sistémico de 
normal, ideia que se procura construir através da montagem de um sistema de conceitos 
menores. Para a interpretação dos elementos encontrados e analisados, procura também 
recorrer à execução de uma revisão bibliográfica e criar um suporte com base na leitura, 
                                                            
10 Jornalista Norte Americano, crítico de consumo e business anthropology. Publica em The Ne York Times, onde teve a reconhecida coluna 
consumed, Fast Company, Fortune e The New Republic. 
11 Historiador de arte Alemão, editor de catálogos e curador do Vitr Design Museum. Responsável pelo programa de workshops e 
exposições da fundação Boisbuchet’s. 
  
assumindo uma abordagem reflexiva sobre o discurso, sobre as histórias e os próprios 
produtos. Dada a especificidade de algumas das questões levantadas pelo processo de 
leitura, e particularmente de interpretação dos produtos e das suas histórias, essa leitura 
foi alargada, tendo-se procurado estabelecer comunicação directa com autores e críticos, 
tendo sido dirigidas questões específicas sobre as abordagens e intenções contidas nos 
objectos, o que permitiu obter esclarecimentos bastantes precisos e informações 
totalmente focadas nas questões colocadas nesta investigação. 
 Embora a abordagem procure ser sistemática, obedecer à análise de valores 
objectivos de simplificação e redução, tratando-se do resultado do ponto de vista de um 
designer, tem limitações e virtudes. Depende da análise de valores com raízes na Filosofia 
e Sociologia e aproxima-se do processo adoptado num projecto de design, sofrendo 
desvios ao caminho traçado, saltos (Kries & Lipsky, 2014), acidentes, acasos (Scholze & 
Ross, 2013), distanciando-se eventualmente das metodologias clássicas da escrita, e 
podendo em alguns momentos tornar-se inocente como muitos dos trabalhos que analisa. 
Mas é também aí que pode residir algum do interesse da análise, design assumidamente 
sob o olhar de um designer, com limitações na leitura do panorama social e filosófico, 
mas com uma melhor percepção dos processos e uma ligação mais profunda aos 
objectos. Mantendo sempre o produto como referência, o especial como problema e o 
normal como alternativa, como processo resulta do cruzamento de duas técnicas 
fundamentais, uma análise objectiva de produtos, e a interpretação das suas histórias, 
discursos, e da abordagem dos seus autores, misturando estatística e crítica. 
 Um dos pontos de partida surge da reflexão produzida por Jasper Morrison e 
Naoto Fukasawa12 na exposição e sugestão de Super Normal como conceito, suporte da 
ideia base de normal, e da noção de especial como problema. Também nas escolhas da 
exposição está presente uma colecção de produtos que servem como concretização de 
conceitos mais específicos, que permitem uma extensão do conceito base a um conjunto 
de ideias mais específicas contidas no discurso dos produtos e dos seus autores. De 
acordo com as palavras de Deyan Sudjic13 (2009a), nenhuma colecção é objectiva, pois é 
baseada em escolhas. Este facto estabelece logo à partida uma limitação, a de se 
desenvolver a partir de um ponto de vista específico, de uma perspectiva crítica perante a 
noção de especial, condicionando necessariamente o resultado. 
                                                            
12 Designer Japonês e professor na Tama Art University, na sua prática procura criar designs baseados na observação do dia-a-dia e no 
comportamento intuítivo. CD-Player da Muji e o banco Déjà Vu, na origem da exposição Super Normal, são dois dos seus projectos mais 
marcantes. 
13 Jornalista de origem Sérvia radicado no Reino unido, é director e curador do Design Museum de Londres e de exposições temporárias, de 
Glasgow UK City of Architecture 1999; 2002 he was Director of the Venice Architecture Biennale. Editor da Domus nos anos 2000, e 
Blueprint nos 1980 e 1990. Autor de The Language of Things, de 2009. 
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 Outro ponto de partida é uma recolha de produtos, feita por necessidade de 
analisar as ideias de especial e normal contra a realidade, de as comparar com o universo 
de objectos com os quais convivemos no dia-a-dia e de procurar identificá-las nos 
produtos existentes e disponíveis. A concretização desta ideia numa recolha inicial de 
produtos, algo exaustiva, obedece ao que se encontra disponível antes do 
aprofundamento do conceito, a aparência da ideia de normal, à procura de indicadores 
de simplificação e redução por oposição a exuberância e ruído. Perante o objectivo de 
analisar a realidade, foram analisados produtos, marcas, prémios de design, revistas, e 
posteriormente os autores envolvidos nos projectos identificados como correspondentes à 
reacção procurada, processo repetido ciclicamente até ao final da escrita, de forma a 
manter o universo de produtos actualizado. Num universo de produtos reais catalogados 
segundo a segmentação utilizada nos prémios IF e red-dot, tornou-se evidente a enorme 
abrangência do design de produto, sendo o universo de produtos analisados reduzido a 
um dos focos da ideia de normal, a ideia de presença natural no nosso dia-a-dia, aos 
“products of everyday life” (Hill, 2011), procurando-se a aproximação a tipologias de 
produto democráticas, familiares à generalidade dos consumidores, a produtos 
pertencentes ao dia-a-dia de todos. Assumindo que nem sempre as fronteiras são claras, o 
universo de produtos analisados procura incluir a faca mecânica que usamos para cortar 
o pão, ou o telefone que, cada vez mais, usamos constantemente, excluindo o 
equipamento médico destinado ao uso profissional, excluindo produtos maiores e mais 
complexos como meios de transporte, e produtos não concretos, como propostas 
conceptuais. Se o produto foi sempre o foco do interesse no design, pela sua ligação 
emocional, implicações políticas e consequências sociais, durante quatro anos de análise 
e recolha transformou-se numa obsessão, sem descanso, pois está em todo o lado, tendo 
sido analisados cerca de um milhar de objectos. “Granted, products are wonderful 
things; They let us performa whole plethora of functions in daily life” (Colin & Hecht, 
2010, p. 25). A investigação surge também da necessidade de aprofundamento da 
investigação anterior, Simplificação e redução (Borges, 2009), assim como da consciência 
da importância da análise dos conceitos que se encontram escondidos debaixo da capa de 
racionalidade, alargando a investigação a valores recuperados depois do Modernismo 
(Thackara, 1988) conforme sugestão do professor de teoria do design José Bártolo14 
sobre a dissertação Simplificação e redução (Borges, 2009). 
                                                            
14 Formado em filosofia e ciências da comunicação Português, professor de teoria do design na Escola Superior de Arte e Design de 
Matosinhos, curador e editor da revista PLI Arte & Design. 
  
 Andrew Blauvelt15 (Hustwit, 2009) recupera a ideia de Henry Ford segundo a qual 
“every object tells a story, if you know how to read it”. A chave da compreensão e 
catalogação dos produtos, muito mais do que da sua tipologia e características 
objectivas, surge das histórias que servem de suporte ou explicação de cada produto, das 
razões de existir e explicações para a sua existência, sejam estas referências ao passado, a 
outros produtos ou, simplesmente, a pistas sobre o seu processo, sejam estas declaradas 
pelos produtos, designers, ou simplesmente interpretadas. A recolha não se resume aos 
dados objectivos sobre os produtos, às suas características, estendendo-se às suas 
histórias, ao que é declarado sobre cada um, mas também à análise do que insinuam, do 
que está contido nas entrelinhas. Para os catalogar, sistematizar de forma mais fria e 
objectiva, é necessária antes a subjectividade da interpretação, a compreensão do objecto 
e do contexto onde se inserem. Depois de analisados, foi feita uma primeira 
sistematização, a organização em tabela por categorias, por características físicas e 
funcionais, origem e data, mas também pelos conceitos que exploram, resultando numa 
primeira quantificação objectiva dos conceitos específicos relacionados com a ideia mais 
geral de normal. 
 É desta racionalização da informação contida nos produtos que surge a primeira 
estrutura, baseada na separação dos seus conceitos em dois grandes grupos: evolução e 
invisibilidade. É desta sistematização que surge também a primeira e maior surpresa, a 
identificação de normal não exactamente onde se esperava. Por baixo da superfície de 
racionalidade, de simplificação formal e redução material, encontravam-se várias 
camadas de memória, cultura, diluição e integração. Essa subtileza na diferença entre o 
carácter aparente, racional, e o subtilmente escondido, guiou inevitavelmente ao 
aprofundamento dos conceitos encontrados e, como qualquer projecto de design, a uma 
rede referências cruzadas, que pela repetição vão ganhado consistência, construindo o 
conceito. No caso do conceito de normal, entre a aparência e a verdadeira natureza dos 
produtos, entre a visão estética e a memória (Sudjic, 2009b), entre o minimalismo e o 
experimentalismo (Kries, 2011), revelou-se a convivência de ideias antes interpretadas 
como opostas. 
 O conceito maior de normal é identificado nos dois conceitos gerais, evolução e 
invisibilidade, mas cada autor concretiza a ideia da sua forma, dando origem à noção de 
conceito composto, resultante da soma de conceitos menores. Se a aparência formal de 
Jasper Morrison tem origem na familiaridade, a de Naoto Fukasawa tem origem na 
                                                            
15 Designer Gráfico Norte Americano, curador do Walk Art Center em Minneapolis e cronista regular do blog Design Observer. 
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noção de Affordance de James J. Gibson16, a de Sam Hecht17 na sua noção de paisagem, e 
a estrutural de Konstantin Grcic na noção de processo industrial. É a sistematização 
desse conceitos mais específicos que permite a exploração da ideia de normal para lá da 
sua noção mais geral e abstracta, que atribui a este trabalho a sua eventual originalidade, 
o aprofundamento e separação das ideias mais específicas da reacção a especial, a 
exploração da forma como se tocam, se relacionam e constroem uma ideia maior. 
 Em todo o processo, a concretização dos conceitos é feita nos objectos, 
construindo-se uma espécie de colecção explicativa dos conceitos que compõe a ideia de 
normal, uma sequência de produtos que procura ser coerente com a sequência do 
discurso, uma história contada pelas escolhas e pela ordenação dos produtos 
apresentados, ou de certa forma, expostos. Essa colecção, embora resultante de um 
processo, de uma espécie de metodologia, mais uma vez reflecte o carácter interpretativo 
de ser baseado em escolhas, como referido por Deyan Sudjic (2009a), exibindo o que é 
defendido, escondendo ou contrapondo aquilo que é rejeitado. 
 A decisão mais difícil e decisiva de todo o processo foi a de parar, de recolher, de 
investigar, de escrever, assumindo que, como qualquer trabalho, nunca está fechado ou 
perfeito e muito menos se pode assumir como intemporal. 
 
Hipótese 
 Este documento procura analisar e sistematizar a existência de reacções reais, 
concretizadas em produtos, ao design especial. 
 Tratando-se de parte do consumo que tantas vezes critica, o design tem 
responsabilidade, os designers têm de tomar decisões (Bey, Bouroullec, & Bouroullec, 
2010), assumir a responsabilidade (Rams & Klatt, 2005). Para Kenya Hara têm a 
responsabilidade de reagir, de participar da solução e sustentabilidade social (Fukasawa 
et al., 2002), de não serem indiferentes às pessoas e à realidade, de funcionarem como 
motor de mudança (Lovell, 2011). Enzo Mari18 acredita que projectar implica o 
julgamento sobre a forma como uma sociedade está organizada, e sendo ou não 
consciente, é sempre político (Parsons, 2009). Para Marcus Fairs19 (Kries, 2011), o 
                                                            
16 Psicólogo Norte Americano, criador da noção de Affordance no livro The Ecological Approach to Visual Perception, de 1979, publicação 
Houghton Mifflin, Boston. 
17 Designer Inglês, colaborador da Ideo na Califórnia e Tokyo, professor visitante na HfG Karlsruhe,  funda a Industrial Facility com Kim 
Colin. Projectando a paisagem com neutralidade, é responsável por produtos como o Second Phone da Muji de 2004, ou o set Formwork da 
Herman Miller, de 2014. 
18 Designer e teórico Italiano, coordenador da Nuove Tendenze, 1963, defensor de design democrático, conhecido pela crítica acutilante e 
por produtos com a Sedia 1 ou pelos calandário Timor e Formosa. 
19 Designer de mobiliário Inglês com carreira como jornalista na revista Blueprint, e jornais The Guardian e The Independent, é fundador e 
editor do blog Dezeen. 
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Modernismo, a Bauhaus, ou o Minimalismo, tiveram propostas que resolveram as 
questões da época, fossem elas o consumo ou a escala de produção, e questiona se o 
design de hoje conseguirá assumir o mesmo papel e enfrentar as questões essenciais do 
seu tempo sem colocar em causa a liberdade, diversidade e diluição de fronteiras que 
parecem caracterizar este início de século (Foster, 2011). A questão fundamental que se 
coloca aqui é a da identificação de abordagens, que reflitam uma reacção ao panorama, e 
de designers e produtos que contrariem de forma mais ou menos directa a noção de 
design especial, que procurem o inverso, um design normal como algo que se integra 
serenamente no nosso dia-a-dia de forma não invasiva. A identificação das abordagens 
propostas e críticas torna-se central na definição dos conceitos partilhados, na sua 
sistematização e na identificação de indícios de unidade que possam ser encarados como 
a face visível de uma reacção organizada, como um eventual movimento.  
 A primeira hipótese que se coloca é a da existência de uma reacção ao contexto de 
design especial. Essa reacção é procurada na localização da rejeição do design especial 
em produtos e discurso, na existência de reacções consistentes numa quantidade e 
qualidade que permitam confirmar com segurança a existência de algo a que se possa 
chamar de uma reacção. 
 A segunda hipótese é a da existência dessa reacção de forma composta, não apenas 
fundamentada na ideia geral de reacção, mas concretizada através da exploração das 
ideias de tempo, espaço e contexto. Refere-se à desconstrução e desmontagem do desejo 
mais geral e menos exacto de reacção. Tratando-se de uma análise à realidade, a 
produtos do dia-a-dia que existem e estão disponíveis, torna-se essencial analisar o 
panorama e abordagem dos autores em função de eixos que permitam enquadrar a 
reacção contida em cada produto, em que parâmetros se enquadra, compreender a forma 
como reagem. Procura-se identificar essa reacção no tempo, na forma como articula a 
sua relação com a cultura ou como reflecte o presente; no espaço, no modo como se 
procura contrariar a noção de ruído e se integra nos espaços que habita; e aceitando e 
reflectindo o contexto actual, como se adequa a um design diferente do do século 
passado, a uma cultura blurred (Foster, 2011), simultaneamente livre, misturada e 
diversificada, mas também caótica. Considerando a reacção como o centro da questão, 
os pontos nos quais se procura identificar a presença dessa reacção, tempo, espaço e 
contexto, constroem um triângulo de questões à sua volta, três pontos onde se coloca a 
hipótese de estarem localizadas as eventuais reacções. 
 A terceira hipótese que se coloca é a de essas reacções poderem ser consideradas 
  
um movimento. Para que tal ideia se confirme, coloca-se a possibilidade de se 
encontrarem sistematizadas, de existirem na forma de manifesto, de organização como 
membros e agenda, e da sugestão clara de uma listagem de princípios.  
 
Resultados principais 
 O primeiro resultado da investigação consiste na confirmação da existência de uma 
reacção. Foram identificados inúmeros casos de abordagens, repetidas pelos seus autores 
de forma sistemática, que evidenciam uma abordagem crítica ao que é caracterizado 
como especial, sugerindo caminhos alternativos que são identificados como uma reacção 
abrangente, aquilo a que se chama aqui de normal. 
 A segunda constatação é a da construção do conceito de reacção como ideia 
composta, da noção de normal como sistematização de um conjunto de reacções que 
podem ser separadas em dois géneros essenciais, tempo e espaço. A exploração do tempo 
como reacção surge como evolução, por recurso à memória e conhecimento adquiridos 
ao longo de séculos, por ligação entre passado e o presente. A integração no espaço reage 
à noção de especial e procura de atenção pela introdução da noção de invisibilidade, da 
procura de integração, diluição do produto e projecto no espaço no qual o produto é 
colocado. A adequação à complexidade e indefinição do contexto actual surge na 
introdução da noção de liberdade, na procura de coexistência entre valores antes opostos 
e inconciliáveis, da aparência racional e Modernista à recuperação de referências do 
passado e valores Pós-Modernistas. Se no centro da equação se encontra a noção geral de 
normal, a construção de uma ideia base de muito normal e aparentemente undesigned 
como o inverso de especial, são os três pontos que a suportam, evolução, invisibilidade e 
liberdade, que permitem a construção de uma ideia mais abrangente, composta por ideias 
mais concretas, mais facilmente identificáveis nos produtos. Esses três pontos constroem 
o triângulo de normal, respondendo ao triângulo de questões deixadas e hipóteses 
levantadas. 
 O terceiro resultado consiste na constatação da não existência de um movimento. 
Existe uma exposição, Super Normal, que serve de ponto de partida e junta exemplos de 
reacções, mas que não o faz, nem procura fazer, de forma sistemática. Existem inúmeras 
reacções, que se procura aqui sistematizar, mas que partilham mais a crítica do que a 
sugestão, tendo pontos de contacto, mas não uma listagem partilhada de sugestões. Não 
existe na forma de manifesto, de organização com membros e agenda definida, 
apresentando-se mais como momento (Kries, 2011), e não como movimento. 
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 “Design is not about decorating, illustrating or embellishing things. Design is to 
improve things and create new values. Design is rather a question than an answer”.  
  Peter Bil’ak20 (2001) 
 
 Da sistematização das reacções, como resultado, não é procurada a construção de 
um livro de regras ou sugestões de um caminho a seguir, mas antes deixadas questões a 
ter presentes no acto de projectar, um conjunto de conceitos que possam ser visitados, 
isoladamente ou em bloco. Não se pretende apresentar um arquivo completo ou um 
manifesto (Koivu et al., 2012), mas um livro prático e acessível, no qual possam ser 
visitadas ideias que exprimem uma abordagem do design, uma sugestão do design como 
algo natural, como o inverso de especial, elitista e ruidoso. Normal, um livro sobre o 
design normal, pretende ser um livro normal. 
 
Edição 
 Tal como o produto normal, a edição pretende reflectir um documento normal, 
acessível, um livro. A dimensão da edição pretende reforçar essa ideia de pertença ao 
universo do livro que se transporta debaixo do braço no dia-a-dia. As restantes opções 
editoriais procuram respeitar e ser coerentes com os conceitos centrais, colocando 
especial atenção na ideia de evolução, de apropriação da cultura e dos exemplos 
existentes, assumindo quase um carácter de re-design. A estrutura procura respeitar o 
conceito de honestidade segundo a Gute Form, clarificando o discurso pela sequência, 
affording que seja lido como um todo, ou por blocos independentes. Como White de 
Kenya Hara, procura ter poucos capítulos e uma separação clara dos conceitos mais 
específicos em subtemas. A fonte Sabon de Jan Tschichold surge também por sugestão de 
White, o índice da organização gráfica de Ronan & Erwan Bouroullec Works de Anniina 
Koivu21. Os separadores nascem do livro Sottsass de Philippe Thomé, e a separação por 
blocos de imagens ilustrativos de cada ideia, assim como a clarificação dessa separação 
na cor visível na lâmina das folhas, de As Little Design as Possible de Sophie Lovell22. As 
páginas compostas por quadrados dos diversos produtos surgem de Project Vitra, e os 
triângulos surgem das capas das edições da ADP company sobre o estúdio Nendo. 
                                                            
20 Designer Checo, professor na Royal Academy of Arts de Haia. Funda Dot Dot Dot em 2000. 
21 Arquitecta Finlandesa, editora e na Abitare e directora de investigação da Vitra, é autora de Ronan & Erwan Bouroullec: Works, de 
2012. 
22 Designer Britânica, colabora como jornalista para The Independent, Financial Times, revistas Frame, Icon e Monocle. Editora da Form e 
Incube, autora de As Little Design as Possible, em 2011. 
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Embora nenhuma destas abordagens seja da autoria original dos autores referidos, e 
embora sejam apenas escolhas entre formas standard de editar, as sugestões surgiram do 
conforto transmitido na leitura dos livros referidos. Como a OK Lamp de Konstantin 
Grcic remete não só para Parentesi de Achille Castiglioni23 (Chalcraft, 2013), mas 
também para a história de evolução que era já transportada pelo projecto original, 
também este livro tem a esperança de importar e homenagear alguma da inspiração que 
recolheu e de, nas suas fontes, encontrar a coerência com a evolução que o conceito de 
normal afirma. Apesar da elegância da fonte, a crueza da sua utilização, preto no branco, 
sem paginação de imagens, procura não adornar o conteúdo, acentuar a noção de 
abordagem sem artifícios, quase industrial. E, claro, reduzir as implicações editoriais, em 
que não fazer design parece muitas vezes a melhor solução. 
 Dada a importância atribuída aos objectos, centrais na construção dos conceitos, 
estes assumem uma importância fundamental também na edição. Para uma leitura mais 
confortável, junto do texto encontram-se as imagens dos produtos, num mapa 
meramente funcional, que procura apenas permitir a rápida identificação de cada 
produto apresentado. Já no final de cada capítulo é apresentada a colecção de produtos 
que melhor parecem contar a história, uma exposição dos que melhor parecem 
representar de forma concreta cada uma das ideias discutidas, repetindo a narrativa do 
discurso e acentuando as ideias fundamentais da ideia de normal. Cada objecto conta 
uma história, uma ideia. A sequência explica o conceito. Para tal são, dentro do possível, 
contextualizados na sua realidade diária e tendo em conta a interpretação de que foram 
alvo, tendo sido, na maioria dos casos, fotografados especificamente para esta edição, na 
esperança de contribuírem também para a afirmação do conceito. 
 
 
 
 
 
 
 
                                                            
23 Arquitecto e designer Italiano, professor no Politecnico di Milano e vencedor de nove Compassos d'Oro, fica conhecido pela abordagem 
modernista particular e livre, e pela abordagem ready made. 
White, Kenya Hara, 2009, Lars Müller Publishers
Ronan & Erwan Bouroullec Works, Anniina Koivu, 2012, 
Phaidon Press
Hello World: When Design Meets life,
Alice Rawsthorn, 2013, Hamish Hamilton
Sottsass, Philippe Thomé, 2014, Phaidon Press Dieter Rams: As Little Design as Possible, Sophie Lovell, 2011, 
Phaidon Press
36
Parentesi, 1971, Achille Castiglioni e Più Manzu, Flos OK, Konstantin Grcic, 2013, Flos
Project Vitra, Cornel Windlin, 2008
Birkhauser Verlag
Nendo Works, Oki Sato, 2011, ADP Publishing
38
Normal
 momento, movimento e transversalidade
 nos objectos
40
  
Normal 
 momento, movimento e transversalidade 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Normal 
 O capítulo Normal procura explorar, sistematizar e propor uma abordagem 
alternativa à noção actual do design como especial. Tomando-se como adquirida a 
presença do design em todos os níveis de posicionamento do produto, do mais barato ao 
mais caro, mas constatando a tendência para se posicionar no plano mais elevado, a ideia 
de normal sugere disponibilidade para todos os níveis, particularmente para o dos produtos 
de uso diário, tão vulgarizados que tendem a ser encarados como banais. E sugere-o como 
presença natural, seja num clip ou num avião, procurando melhorar o dia-a-dia e a relação 
entre objectos e pessoas, e nunca como atributo ou valor acrescentado, que eleva o 
designed relativamente ao undesigned. Assumindo a diversidade de consumidores, 
aceitando a existência de gamas e de diferenças de preço ou complexidade de produtos, 
procura também não ser indiferente à necessidade de diluir o papel do produto como 
veículo de afirmação das diferenças sociais. Mais focado nas implicações de acesso sob o 
ponto de vista social e cultural do que económico, o foco é colocado na análise da ligação 
às pessoas. Essa intervenção maior no produto mundano não sugere uma ideia de invasão, 
mas sim de disponibilidade, de colaboração. Num contexto em que o design se assume cada 
vez mais frequentemente como invasor, a sua omnipresença não é aqui encarada como 
sinónimo de sucesso, como um objectivo de o promover, mas sim de colaborar de forma 
eventualmente silenciosa e deixando sempre espaço para o produto não projectado de 
forma consciente, natural. 
  
 Não se procura estabelecer uma listagem de regras, mas antes um conceito. Normal 
não procura descobrir, mas explorar, porque se baseia no que existe, tendo como ponto de 
partida uma reflexão concreta, Super Normal. A exposição não se encerra em si, reflecte o 
pensamento e obra dos curadores, mas também todo o que é inerente aos trabalhos e 
autores seleccionados, também reais. Torna-se necessário identificar os critérios de 
selecção, assim como analisar até que ponto o assunto se encerra em Super Normal e a 
exposição constitui apenas um conjunto de objectos vagamente relacionados, ou se, pelo 
contrário, se trata apenas da ponta do iceberg, reflectindo uma ideia ou mesmo uma 
reacção que, ainda que não sistematizada, seja mais abrangente. Na opinião de Gerrit 
Terstiege24 (2014), questionado sobre o carácter de Super Normal, “the term (s.n.) is, after 
all, quite blurry” e não estabelece uma noção muito exacta, deixando espaço para 
interpretação. A construção da ideia de normal é proposta não só pela exploração do 
conceito base de normal, mas também pela extensão dos seus conceitos de suporte. Se a 
análise consiste também no aprofundamento do ponto de partida, é na tentativa de 
sistematização dos produtos e abordagens relacionadas que poderá residir a originalidade 
da construção de uma ideia de normal muito para além da de Super Normal. Na análise de 
normal como conceito composto torna-se importante identificar em que universos se 
movimenta para lá do visível, do formal analisar de que modo essa aparência reflecte mais 
do que a sua face aparente, transportando a cultura, o conhecimento inconsciente e o gesto. 
 A identificação dos conceitos é feita com base em análises e produtos que não 
obedecem a critérios temporais, que se estendem do passado ao presente, o que é aliás 
fundamental à afirmação da ideia de coexistência. Mas é no universo de produtos de hoje 
que procura identificar a concretização e presença da ideia. Aplicar ideias, geralmente 
originárias de um mundo analógico, a objectos pertencentes a uma era digital, parcialmente 
virtual, dominado por software, implica a consciência da alteração formal, assim como o 
próprio universo de produtos existentes. Não só se torna importante perceber quais os 
produtos que se destacam hoje, como quais se mantêm ou são eliminados. A alteração do 
universo de produtos, particularmente a eliminação de objectos pertencentes à nossa vida e 
conhecimento, implica também a análise das reacções a essa alteração radical e sua 
validade. 
 
 
                                                            
24 Jornalista e crítico de design Alemão, editor da Birkhauser, Institut für internationale Architektur-Dokumentation, Form e Grid. Colabora 
com Domus, Frame, Monopol. Lecciona na HfG-Karlsruhe. 
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Normal 
 O termo normal, título do primeiro conceito explorado e do primeiro capítulo, 
assume de forma clara a ligação directa à exposição Super Normal, organizada por Jasper 
Morrison e Naoto Fukasawa e exibida em 2006 em Londres e Tóquio. Surge também do 
desejo de associação à ideia de normalidade, por oposição à noção de design como especial, 
como característica, como valor acrescentado, elevando-o e afastando-o do produto do dia-
a-dia, o que constitui uma noção instalada e difícil de alterar. 
 A ideia da exposição surge de um episódio ocorrido no Salone 2005, em Milão, 
quando Naoto Fukasawa chega ao stand da Magis para o lançamento do seu banco Déjà 
Vu e depara com o banco a ser utilizado pelos visitantes e não encarado como centro das 
atenções de um lançamento mediático. Jasper Morrison observa como essa absorção 
imediata é, afinal, a demonstração máxima do sucesso do design, o uso. Takashi Okutani, 
que acompanhou Jasper Morrison na sua visita à exposição, refere-se à situação como 
sendo “Super Normal”, baptizando inconscientemente aquilo que se tornaria num 
momento fundamental para o design dos nossos dias (Kries, 2011). Os designers tendem a 
ver o normal como entediante, e temem que os seus objectos não sejam considerados 
especiais. Temem a normalidade (Fukasawa & Morrison, 2007), sendo essa a raiz do 
problema, a necessidade e dificuldade de alterar um modo de pensar que se instalou de 
forma inconsciente durante anos (Morrison, 2006). Da conversa entre Jasper Morrison e 
Naoto Fukasawa nasce a ideia de organizarem uma exposição de produtos que reflita a 
necessidade de dizer algo sobre o actual momento do design e dos objectos, de se oporem 
ao design focado nos media (Morrison, 2013), de reacção à constatação de o design se ter 
tornado numa fonte de poluição, numa batalha por distinção que já terá atingido o 
universo dos objectos de uso diário. Procuram reagir ao risco de o design se desligar da 
vida, como um reminder dos verdadeiros motivos de projectar. Segundo Jasper Morrison 
(2013), procuram essencialmente lançar o debate  “to provoke some debate and thought 
about the real mission of design opposed to the media goal which it had become”. A 
reacção ao contexto é em tudo semelhante à sua Ply Chair de 1988, também a 
concretização da necessidade de reagir, nessa altura a algum Pós-Modernismo. Tal como a 
sua comunicação A World Without Words (Morrison, 2011), na qual apenas projectou 
imagens, concretiza-se de forma não verbal. 
 Tal como a ideia na sua base, também a exposição não recorre a grandes artifícios, 
mostrando uma escolha de produtos num espaço tratado de forma bastante neutra. O 
essencial do que querem dizer está insinuado nas escolhas, nas ideias implícitas nos 
  
princípios que os produtos partilham e nas ideias contidas em cada um. Deyan Sudjic (von 
Vegesack, Dunas, & Schwartz-Clauss, 1996), referindo-se à colecção do museu de design 
da Vitra, observa como as simples escolhas não são nunca objectivas, pois pressupõem um 
ponto de vista, o que as acentua como mensagem e carácter declarativo implícito nos 
conceitos pelos quais as peças e autores são escolhidos. Mas uma boa parte da declaração 
está contida no que não definem, ou que definem não estabelecendo regras. Nos critérios de 
selecção não está definida a época dos produtos e convivem o anónimo e o design de 
autores reconhecidos (Terstiege, 2009c). Entre os objectos expostos encontramos desde a 
anónima garrafa de leite Circa, inalterada desde 1965, à Moka Express de 1933, da autoria 
de Alphonso Bialetti25, lado a lado com projectos de Dieter Rams, Max Bill26, Konstantin 
Grcic, Marteen van Severen27 ou de Ronan e Erwan Bouroullec, do relógio Junghans, de 
1956, aos mais actuais tira-cápsulas Stavros de Marc Newson28 ou Déjà Vu do ano anterior 
à exposição. Mais do que definir uma listagem de regras claras, concentram-se em fazer 
escolhas. Embora Jasper Morrison e Naoto Fukasawa tenham na sua prática profissional 
abordagens diferentes, as preocupações e críticas são comuns, constatando uma enorme 
sintonia nas escolhas, uma ideia partilhada de normal. 
 Na exposição são identificáveis ideias de undesign na Rex Peeler, de melhoria na 
pequena intervenção nos extremos esféricos no Gem Clip da Norica, de mundano na 
garrafa de leite Circa, de modéstia na manutenção da forma presente na câmara de alta 
qualidade Ricoh GR, de simplicidade geométrica no banco de três pernas E60 de Alvar 
Aalto29, de diversidade na simplicidade do serviço de mesa Ovale dos irmãos Bouroullec, 
ou de simplicidade estrutural na forma complexa do Hut Ab de Konstantin Grcic. Existe 
também espaço para o que se tornou normal pelo sucesso e conhecimento partilhado, o que 
se torna evidente na selecção da cafeteira Moka Express de Alphonso Bialleti. 
Posteriormente a exposição dá origem a um livro publicado por Lars Muller, Super 
Normal, Sensations of the Ordinary, no qual expressam as ideias de suporte à iniciativa, 
entretanto amadurecidas. Se muitas ficavam insinuadas na exposição, verbalmente são 
clarificados alguns dos princípios tidos em conta nas escolhas e reflexão.  
 
                                                            
25 Estabelecido em Crusinallo em 1919, aperfeiçoa projecto de Luigi Di Ponti, criando o icon do design Moka Express. 
26 Arquitecto Suiço, estudante na Bauhaus, fundador e primeiro reitor da Hochschule für Gestaltung de Ulm. Autor de Die Gute Form em 1949, 
autor de série de relógios ainda produzidos pela Junghans. 
27 Designer Belga, colabora com Rem Koollhas e caracteriza-se pela abordagem directa, simplificação e consistência. Professor por curtos 
períodos em Maastricht, Delft, Helsinki a Barcelona. 
28 Designer Australiano radicado em Inglaterra, estrela dos anos 1990 conhecido pelas formas curvas influenciadas pelo surf e presentes na 
Lockeed Chaise Longue e Ford 021 C. Colabora com a Apple. 
29 Arquitecto e designer de mobiliário Finlandês associado a Modernismo de influência Escandinava, formas e materiais naturais. Autor dos 
bancos stacking X de 1933 e jarra Savoy de 1937. 
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Super Normal 
 Silvana Annicchiarico30 (Fukasawa & Morrison, 2007, p. 5) considera a ideia 
intencionalmente ambivalente, pois permite várias leituras. Tanto é um superlativo, “the 
greatest degree of normality possible, “normality” in its ontological form, its quintessencial 
perfection”, extremamente normal, como é um oxímoro, super em contraponto a normal, 
ou como para além do normal. Assim como a expressão, também a exposição assume esse 
carácter. Os objectos seleccionados, ao serem tão normais, perdem a sua normalidade e são 
super. Ou são tão excepcionais que parecem normais. Para Jasper Morrison (Fukasawa & 
Morrison, 2007) refere-se mais a novo, mas muito normal, como quando algo se integra 
serenamente na nossa vida, assumindo a simplicidade como uma qualidade extraordinária. 
Excepcionais por não serem perceptíveis como designed, projectados, pela sua quase 
invisibilidade. Conceptualmente baseado na ausência, como algo não presente, que não tem 
identidade, originalidade e visibilidade, sem no entanto perder os seus recursos. Não 
celebra o vulgar, mas sim o normal. Deste ponto de vista, parece referir-se à invisibilidade 
dos objectos, à forma como não se pretendem afirmar perante os que os rodeiam. 
 Para Naoto Fukasawa (2007), se o normal tende a cair no universo do non-design, 
então a atitude de retirar tudo o que é excesso e reconhecido como design, transcende o 
normal. Lido como extremamente normal, é a afirmação extrema da normalidade, da 
atitude não interventiva. Jasper Morrison (Fukasawa & Morrison, 2007, p. 102) 
argumenta que Super Normal será mais uma reacção que nasce da constatação de a 
maioria das coisas normais serem melhores do que as “design things”. Esta constatação 
encerra em si uma das maiores críticas à noção criada pelo próprio design da existência de 
produtos designed e undesigned, promovendo o afastamento das coisas normais, do 
produto democrático, situando-se num plano especial, como característica, valor 
acrescentado e não implicação de qualquer produto, para qualquer destinatário, local ou 
preço. Neste contexto o design apresenta-se como estando associado a um grau de 
intervenção visível, deixando de fora uma abordagem menos interventiva. 
 Uma das ideias que ficam do processo, particularmente no ponto de vista de Jasper 
Morrison, é a ideia de normal, que no seu caso se tornou numa obsessão, num princípio 
que procura em cada projecto, que revisita para não perder de vista. Normal assume-se, 
por si só, como conceito. Mia Pizzi31 (2009) refere como Super Normal, na sua selecção de 
tipologias e no estudo de “ordinary, ready-seen objects”, consiste na teorização do 
                                                            
30 Directora e curadora da Fondazione Museo del Design e da Triennale di Milano. 
31 Editora Italiana, directora editorial da revista Abitare. 
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ressurgimento de um desejo de regresso ao uso primário e aparência elementar dos objectos 
que se repete ciclicamente. Na sua perspectiva pertence à recuperação cíclica das mesmas 
preocupações presentes na classificação de design anónimo e natural por Bruno Munari32, 
no trabalho de Max Bill, no Superstudio, no discurso de Enzo Mari, ou mais recentemente 
na prática de David Chipperfield33. 
 Segundo Mateo Kries34 (2011), a ideia central é a de ser normal sem ser banal. 
Refere-o como ideia sobrevivente a ciclos e modas dos últimos anos, particularmente à 
crise. Procura o extraordinário e por outro lado a normalidade, misturando duas ideias 
colocadas como opostas pela história do design, o minimalismo e experimentalismo de 
Memphis. A definição não é precisa, nem pretende sê-lo no contexto em que é proferida, 
perante uma audiência vasta e tempo limitado, mas é muito mais profunda do que 
aparenta. Normal sem ser banal define o carácter não interventivo como ponto de partida e 
o super como ponto distintivo. Na segunda parte da sua formulação, entre minimalismo e 
Memphis, não deixa de ser relevante focar-se na observação das consequências formais 
mais evidentes e visíveis superficialmente. Mateo Kries recupera dois exemplos de 
movimentos facilmente reconhecíveis e concretizáveis em noções formais objectivas. O 
minimalismo surge como referência a alguns valores subentendidos nas escolhas da 
exposição, como face visível do Modernismo. Surge também como exemplo da abordagem 
assumida de redução, ainda que no minimalismo, que não o movimento artístico e sim a 
expressão vulgarmente aplicada ao design, por vezes assuma uma atitude meramente 
formal. Memphis surge como referência à libertação do dogma modernista, focando-se no 
lado super, de o normal não estar fechado no existente, mas ser referente ao novo, trazendo 
algo de extraordinário. A interpretação é em tudo semelhante à de Deyan Sudjic (2009b), 
que encontra no trabalho contemporâneo de Jasper Morrison e Naoto Fukasawa 
parâmetros do Pós-Modernismo, entre os quais identifica a recuperação da memória 
abolida pelo Modernismo, por oposição à visão estética, à aparência formal, que podemos 
facilmente identificar com a simplificação mais conotada com o Modernismo. A presença 
do Modernismo está também nos ideais de democratização, de acesso e presença no 
produto do dia-a-dia. Na inspiração em referências formais e produtos específicos, muitas 
vezes modernistas, revela o seu lado de recuperação dos valores do passado, da memória e 
conhecimento acumulado, mais característico de Memphis e mais presente no Pós-
                                                            
32 Designer Italiano, depois de início como pintor de influência futurista, reconhecido como teórico e comunicador não elitista, e por bestsellers 
como Design as Art e produtos como o Cubo, de 1957. 
33 Arquitecto Britânico próximo do minimalismo formal, sendo algumas das suas obras o edifício America's Cup em Valência ou a Santiago 
Cutlery de 2009 para a Alessi. 
34 Historiador de arte Alemão, curador chefe do Vitra Design Museum e autor de Total Design, de 2011. 
  
Modernismo. A referência ao grupo Memphis é relevante pelo que acentuou a semântica 
com referências históricas e recurso à ironia. Em Di Proust, de Alessandro Mendini35, ainda 
no Studio Alchimia, reflecte numa cadeira a valorização do impressionismo de Marcel 
Proust, aplicando a uma cadeira barroca elementos do Pontilhismo de Paul Signac, 
procurando eliminar o espaço entre arte e design, e criticando o dogma modernista. 
Também a estante Carlton, de Ettore Sottsass, de 1981, é dirigida aos sentidos e à 
memória. Mas se Memphis é aqui referido pelo ressurgimento do passado e crítica à quebra 
de referências protagonizada pelo Modernismo, o compromisso com a realidade industrial 
torna-se essencial ao seu relacionamento com a ideia de normal. Segundo David Raizman36 
(2003), Robert Venturi37 referia como o grupo excluía o que não fosse possível de produzir 
com a tecnologia em uso. Não pertencente aos produtos do grupo Memphis, a chaleira Bird 
Kettle de Michael Graves, produzida em 1985 pela Alessi, demonstra o lado mais 
pragmático de alguns dos valores Pós-modernistas aqui referidos. A referência à memória e 
recuperação das cores impressionistas está aplicada na distinção das peças quentes e frias, o 
humor e humanização no assobio em forma de pássaro, nunca sendo subalternizadas as 
questões funcionais, ainda mais evidentes na forma de fundo largo, assim projectada com o 
objectivo de acelerar o aquecimento da água. Michael Graves38 (1994) reflecte sobre a 
importância do lado emocional ao salientar como nunca esqueceu a carta em que um autor 
francês partilha o modo como a chaleira o faz sorrir todas as manhãs, o que confirma as 
expectativas que nela colocou. 
 Gerrit Terstiege chama a atenção para o facto de normal não ser terreno seguro em 
termos científicos (Fukasawa & Morrison, 2007), pois refere-se a norma, e também à nossa 
noção, individual, que é tudo menos normalizada. Para Terstiege (Terstiege, 2014) “Like 
beauty, the s.n. is in the eyes of the beholder”, é diferente para cada um de nós, o que não 
implica que os valores não possam ser partilhados. Não se refere a normalização dos 
produtos ou comportamentos. Refere-se a normal como conceito mais abrangente, menos 
especial e específico, talvez não a pretender servir todos, mas o máximo, em oposição à 
crescente ideia de que é perda de tempo projectar para muitos, e que cada projecto se deve 
focar num fim específico ou num nicho. 
 
                                                            
35 Arquitecto e designer Italiano associado a design radical, ao Anti-Design e estética pós-Modernista tendo sido membro do Studio Alchimia. 
Director da Domus de 1979 a 1985 e de 2010 a 2011. Com abordagem rica em alusão histórica, é autor de Di Proust, 1978 e da série Anna, 
1994. 
36 Historiador do design Norte Americano, professor na Drexel University e autor de History of Modern Design, de 2003. 
37 Arquitecto Norte Americano, considerado um dos pais do Pós-Modernismo, nomeadamente pelo livro de 1966, Complexity and Contradition 
in modern Architecture. 
38 Arquitecto Norte Americano, professor em Princeton, associado ao Pós-Modernismo, como no Humana Building, como à suavização da sua 
linguagem, criando o bestseller 9093 ou Bird Kettle. 
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Movimento e transversalidade 
 Assim como Super Normal é encarado como momento de reflexão, parece poderem 
existir duas outras formas de encarar o conceito de normal: como movimento ou como 
ideia transversal. Quando Mateo Kries (2011) caracteriza a ideia base como momento, 
lança a questão de como a interpretar. Tratando-se de uma exposição de objectos, não se 
encerra na perspectiva dos seus curadores, estendendo-se à opinião implícita nos produtos 
escolhidos. Se nalguns casos os produtos parecem apenas falar por si próprios e pelos 
conceitos que transportam, noutros parece existir uma escolha consciente dos autores 
visitados. A forma como se torna inevitável a reflexão sobre a abordagem de alguns 
autores, seja pela clareza de declaração do produto ou pelo conhecimento do seu discurso, 
faz com que a importação dos seus discursos esteja presente de forma consciente, 
transportando os seus conceitos para um universo mais próximo, associando esses 
discursos à ideia de Super Normal. Na presença de produtos de Enzo Mari, Max Bill, 
Bruno Munari, Toshiyuki Kita, Isamu Nogushi está presente não apenas a qualidade e 
expressão das ideias de normal presentes nos produtos, mas também a força da sua 
reflexão. Essa preocupação está também patente nos trabalhos mais actuais, 
subentendendo-se quase que uma necessidade de representação de uma geração mais 
recente, com Marc Newson, Jean Nouvel, a complexidade formal e estruturas simples de 
Konstantin Grcic, e a poética de Ronan e Erwan Bouroullec. Embora não exista nos 
critérios uma distinção entre anónimo e assinado, reflectindo o maior foco no produto e 
valorizando o anónimo, geralmente colocado num plano inferior, é assumido o papel do 
designer, existe a consciência da importância do autor, da importância da sua abordagem 
no design das coisas normais, modestas, do dia-a-dia. O que coloca a abordagem de autor 
no mesmo plano do anónimo é a atitude, sendo comum a todos os projectos uma 
perspectiva não invasiva do produto, modesta, não exibicionista. É o que existe de comum 
nos produtos expostos, sejam clássicos, como a Moka Express, produtos mais baratos e 
vistos como não projectados, como o Bucket plástico, ou nos tecnológicos como a GR ou 
de identidade mais vincada, como o Hut Ab, bengaleiro baseado numa ideia directa de 
colocar um tripé sobre o outro (Kries & Lipsky, 2014), mas estruturalmente simples e 
pouco visível.  
 Mas Super Normal apenas declara verbalmente as suas próprias ideias. As restantes 
estão apenas expostas e sugeridas, não sistematizadas, acabando por se situarem para lá da 
fronteira do conceito base de Super Normal. Desse ponto de vista parece existir consciência 
do espaço deixado ao crescimento da ideia base, a promessa de algo mais abrangente. Esta 
Di Proust, Alessandro Mendini, 1978,
Studio Alchimia
Carlton, Ettore Sottsass, 1981, Memphis
Bird Kettle 9093, Michael Graves, 1985, Alessi Bucket
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noção transporta-nos para a segunda forma de encarar a ideia de normal, como charneira 
de reacções, de críticas mais ou menos explícitas, de sugestões, de produtos e autores, de 
conceitos nos quais se identificam enormes áreas de contacto. Esse conceito de sentido 
partilhado, adoptando aqui a expressão New Normal introduzida por Naoto Fukasawa 
(2007) e posteriormente usada como tema das Dornbracht Conversations, insinua a 
exploração da ideia muito para lá da exposição, como uma antecâmara de um movimento. 
A escolha de New não parece inocente quando usado por Naoto Fukasawa, e a sua 
adopção para representar aqui esta ideia também não é inconsciente. Termo inúmeras vezes 
usado como prefixo de movimentos, serve de expressão de nova abordagem, alternativa 
sugerida à dominante instalada. Identificar a ideia de normal em muitos autores é uma 
forma de ver o normal como essa alternativa. 
 Se é um facto assumido pelos seus curadores que a exposição funciona como 
consequência, como resposta ao contexto, acaba por ser como causa que aqui assume 
maior importância. Jasper Morrison e Naoto Fukasawa não estarão sozinhos na análise 
crítica implícita na exposição. Antes parecem reagir a um sentimento de desconforto 
latente, comum a muitos autores, críticos e consumidores, expresso em discurso verbal, em 
produtos ou em outras exposições. Super Normal tem enorme importância por si só, mas é 
como charneira que se torna aqui fundamental. Uma boa parte do seu reconhecimento 
como síntese tem origem na natureza da exposição: sendo uma recolha de produtos e de 
perspectivas de diferentes autores, assume um ponto de vista que é não apenas o dos 
curadores, juntando preocupações comuns, valores partilhados, mesmo que não totalmente 
coincidentes. Em alguns casos os produtos reflectem a crítica implícita à exposição de 
forma consciente, noutros casos apenas a vontade de contribuir para um mundo melhor, 
sem discurso implícito. Noutros ainda, apenas a afirmação de um ou outro conceito 
interessante na comunicação da ideia de normalidade. Da identificação de conceitos 
semelhantes aos expressos em Super Normal, surgidos no aprofundamento da investigação 
desenvolvida a partir dos produtos e autores expostos, evidenciam-se enormes semelhanças 
no caminho sugerido, mas ainda mais na crítica, na análise feita do contexto. A 
coincidência está mais no normal e menos no super. Se super procura estabelecer a 
subtileza que transporta normal para lá de banal, dando-lhe o carácter de novo, é a noção 
de normal que projecta o conceito para um plano mais elevado e abrangente do que a 
exposição, que é partilhado por autores e suas abordagens, transformando normal numa 
ideia de reacção partilhada e aproximando-a do território do movimento. Esta coincidência 
parcial de perspectivas é muito mais abrangente do que superficialmente poderia ter sido 
  
identificada e parece poder ser lida também, para além das referidas Super Normal e Das 
Gewohnliches, nas exposições New Simplicity, Elementary Design do Musée des Arts 
Decoratifs, ou na recolha Die Essenz der Dinge do Vitra Design Museum, aumentando a 
suspeita da existência de um desconforto latente. 
 Coloca-se a questão de se o conjunto de abordagens que reflecte nas suas escolhas 
pode ser visto como movimento. Coloca-se a dúvida de até que ponto a abordagem 
retratada, muito para lá da exposição, ser sistematizada como movimento, reflectindo um 
panorama muito mais profundo. Nesse contexto, não sendo a exposição encarada como 
centro, mas como ponta do iceberg, pode funcionar como antecipação de uma reacção 
muito maior, já em curso. Na opinião de Mateo Kries (2011), um movimento tenderá mais 
a surgir do que a ser criado, o que corresponde mais à ideia de responder ao contexto, de se 
tratar duma reacção natural e mais abrangente, do que à de ser uma iniciativa. Esse 
carácter é sugerido pela quantidade e qualidade de reflexões que esses produtos 
representam, pela quantidade e valor dos autores, sua prática e, em muitos casos, discurso, 
revelando tratar-se de um conceito muito mais representativo do que aparenta. Cada um 
desses autores representa, mais do que a si mesmo, uma abordagem muito representativa, 
mesmo que não generalizada, da preocupação de muitos designers e consumidores. Jasper 
Morrison (2013) parece concordar com esta perspectiva quando observa a existência de 
uma reacção por parte de uma geração mais nova de designers, mostrando-se satisfeito com 
a interpretação segundo a qual a exposição serviu de reflexão, mas acentuando a opinião 
de que a reacção chega porque chegou o seu tempo. Esta perspectiva acentua a 
concordância com a perspectiva de Mateo Kries, e com a noção de Super Normal ter 
reflectido uma reacção a um contexto ao qual uma reacção mais abrangente seria 
inevitável, reacção que estará agora em crescimento. Super Normal será uma reflexão 
antecipada sobre um contexto, a necessidade de dizer algo, New Normal a reacção 
posterior e inevitável de muitos autores a esse contexto. Super Normal funciona como uma 
recolha intuitiva sem pretensões de ser exaustiva, afastada de desejos de sistematização de 
produtos e autores expostos ou de se constituir como um movimento, mas apenas gerar o 
debate. A caracterização da reacção existente como movimento é relevante, mas 
independentemente de o ser ou não, a reacção mais abrangente do que Super Normal, 
reflectida por autores e produtos, aqui baptizada de New Normal, existe.  
 Embora Mateo Kries (2011) se refira inicialmente a Super Normal como um 
movimento, fá-lo sem ser definitivo, questionando os parâmetros e a sua elegibilidade. E 
coloca essa questão não apenas a Super Normal, mas a montante, questionando a 
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elegibilidade das ideias que lhe servem de suporte e que são aceites como movimento. Na 
sua perspectiva, o minimalismo em design, e não como arte, é uma ideia tão abrangente, 
transversal e vaga, com objectivos tão genéricos que, para ser aceite como movimento, o 
próprio design teria de ser visto como tal. Será sim, mais de uma tendência que trespassa 
várias fases. Memphis foi, na sua opinião, mais definido, assumindo-se, tal como o 
minimalismo, como uma ideologia, mas mais concentrada num determinado momento e 
concretizada em produtos, aproximando-se mais daquilo que pode ser interpretado como 
um movimento. Estende a dúvida a Super Normal e questiona ainda o que será hoje um 
movimento, num contexto muito mais volátil, mais vocacionado para modas e marcas, 
para o mais imediato e menos para o consistente. Acredita que a ideia pode ser vista, de um 
certo ângulo, como movimento, nomeadamente  por ter já atravessado este ciclo de vários 
anos e crises, identificando uma tendência de reacção e de surgimento de um design mais 
acessível, mas identificando a falta de um suporte teórico mais concreto. Um novo normal, 
tal como Super Normal, seguindo uma definição mais clássica de movimento (Julier, 1993), 
não corresponde exactamente à noção de objectivo comum, mas apenas à crítica 
partilhada, assim como, também, não a um conceito interpretativo identificável para lá do 
design, não se estendendo por exemplo à literatura, música e arte. Se a ideia parece cumprir 
os requisitos de movimento no seu alcance dentro do design, na quantidade de reacções que 
parece aglutinar, não o parece cumprir em muitos aspectos orgânicos: é eventualmente 
sistematizada a partir de uma exposição, reflexão sobre um contexto partilhado, mas não 
se transforma numa reacção organizada. Surge da necessidade de dizer algo, mas não tem 
manifesto ou associação com membros. É constituída por ideias, mas não tem uma agenda. 
Tem implícita uma abordagem crítica, mas não uma sugestão clara. A própria exposição 
pretende apenas reflectir, gerar debate, mas nunca ser um movimento. Sugere afastar a 
atenção dada ao especial do design e não procura destaque para afirmar as suas propostas. 
E não tem ainda idade para poder ser catalogada e, como tal, analisada à luz da 
imparcialidade e do distanciamento que apenas a história permite. É aqui afirmada como 
um momento, um conceito composto, uma ideia que sistematiza reacções e abordagens, 
que argumenta a sua própria importância no panorama actual, está para lá do normal e 
Super Normal, mas não é um movimento. Não é tanto a diversidade de abordagens que o 
descaracteriza como movimento, mas o facto de o que existe de comum ser mais partilhado 
na crítica do que nas soluções sugeridas. Se Super Normal é analisado como momento, 
New Normal é apresentado aqui como reacção, eventual potencial para se transformar em 
movimento, e sem que tal seja um objectivo, mas não movimento. 
  
 Outra forma de encarar normal, para lá de Super Normal como momento e New 
Normal como possibilidade de movimento, é como conceito transversal às várias eras do 
design ou dos objectos, como intemporal. Seria muita pretensão ver normal como uma 
descoberta actual, ou um exclusivo de Super Normal. Essa pretensão não existe. Gerrit 
Terstiege (Fukasawa & Morrison, 2007) refere-se a Super Normal como estando para lá do 
tempo, pois não se refere a nenhum momento específico, nem se limita a nenhuma origem 
geográfica, incluindo objectos de diferentes épocas e espaços. Ainda que sejam 
tendencialmente originários de países desenvolvidos e não anteriores ao Século XX, tempo 
e espaço não estão nos critérios de escolha. Essa abordagem parece deixar aberta a 
possibilidade de o conceito estar para além de Super ou New Normal, como conceito 
sempre existente na história do design. Trata-se de uma abordagem diferente à ideia de 
normal, mas nem por isso contradizendo Super Normal como momento, pois nunca nega a 
existência prévia de normal no design. Aliás, não o faz nos critérios e até confirma a 
coexistência com um normal anterior, quando assume a defesa de conceitos associados à 
memória e design evolutivo, estando implícita a ideia de recuperação do produto normal do 
passado, assumindo-o como transversal, omnipresente. 
 Parte da transversalidade da ideia de normal está associada ao facto de se afirmar 
como não ideia, à sua neutralidade e invisibilidade. Se, para Jasper Morrison e Kenya Hara 
(2010), um dos conceitos fundamentais é o de uma abordagem não interventiva, evolutiva, 
em que cada produto nasce e altera pouco os existentes, não atribuindo ao objecto uma 
personalidade demasiado forte, então a ideia de normal esteve sempre presente. Apenas os 
objectos inúteis, decorativos, que para Jean Baudrillard39 (2005) reflectiam uma sociedade 
de castas, correspondiam à cultura inversa, do especial. Referindo-se ao reflexo deste tipo 
de perspectiva na história, Kjetil Fallan40 (2010) observa como sempre foi valorizado 
apenas o especial, excluindo o que é normal. Na sua opinião, apenas recentemente, 
particularmente nas últimas duas décadas, se começa a inverter a tendência para 
unicamente considerar produtos pelo valor estético e autoria, e apenas no universo 
doméstico, desconsiderando o uso ou valor funcional. Ainda segundo Kjetil Fallan, Hazel 
Conway41 baptiza essa abordagem, concentrada apenas em “kings and queens”, de Heroic 
Approach, criticando-a e referindo a importância das coisas com as quais convivemos todos 
os dias para a caracterização da história dos objectos. O normal estava sim presente em 
                                                            
39 Sociólogo Francês e teórico da pós-modernidade, professor na Nanterre University of Paris X na European Graduate School in Saas-Fee, 
sendo autor de obras com Le Systéme des Objects, de 1968. 
40 Engenheiro e historiador do designer Norueguês, professor de história do design na Universidade de Oslo e autor de Design History: 
Understanding Theory and Method, de 2010. 
41 Autor de Understanding Architecture, 1994. 
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todos os outros, úteis e funcionais, sem estatuto, mesmo que não sistematizados ou 
identificados com a ideia de forma consciente. Fazer as coisas de forma normal era o 
natural. Aliás, anteriormente à revolução industrial, os produtos funcionais não eram 
normais, nem tão pouco objectos. Só mais tarde passam, ainda segundo Jean Baudrillard 
(2005), a ser considerados pela história como tal. 
 Mais do que a Super Normal, esta catalogação de normal aplicar-se-ia hoje ao 
exposto na indissociável exposição Das Gewohnliches Terstiege, 2009 #1246} ou de Under 
a Fiver (Colin & Hecht, 2010). Das Gewohnliches expõe e reflecte sobre produtos de baixo 
custo que caracterizam o nosso consumo actual, aquilo que temos sem consciência de valor, 
que vemos como gewohnliches, que significa normal e banal. Segundo Bazon Brock42 
(Fukasawa & Morrison, 2007), professor de estética em Wuppertal e curador da 
exposição, serviriam para analisar e retratar a nossa era, da mesma forma que Pompeia foi 
retratada pelos objectos conservados pelas cinzas do Vesúvio. Ao contrário de Super 
Normal, define o tempo no qual se insere, referindo-se ao presente. Os produtos eram 
funcionais e tinham um preço máximo de cinco marcos, o que confere à exposição um 
carácter de reflexão social e não de simples exposição de objectos. Under a Fiver, 
explorado mais à frente, exibe produtos de preço inferior a cinco libras que, por 
consequência do baixo custo, o design ignora, acabando muitas vezes por serem produzidos 
em contexto de economia local. 
 Mas a associação da ideia como transversal nasce não só da aplicação do conceito 
actual de design não interventivo ao passado. Nasce também do facto mais simples de o 
normal de hoje ter, em muitos casos, origem em produtos de ontem. A maioria dos 
produtos que estão na origem, que são as referências do design evolutivo, dos produtos 
normais de hoje, como uma cadeira correspondente ao arquétipo ou uma mesa de quatro 
pernas, eram meramente funcionais, projectados de forma inocente. É essa inocência que 
lhes permite chegarem até hoje, silenciosamente, sem serem notados. Pertencem à memória 
pela sua neutralidade, pelo facto de se terem mantido praticamente inalterados por muitos 
anos, o que se deve a terem sido, do ponto de vista da consciência de valor e do design, 
ignorados. Foi serem desconsiderados que contribuiu para o seu carácter intemporal, ao 
contrário dos especiais. Se antes da revolução industrial o normal estava na inocência, hoje 
está mais na intervenção reduzida, mas, pelo contrário, consciente. E está aqui também na 
intervenção a partir do normal inocente do passado. Parte da sua afirmação como produtos 
intemporais, mesmo quando não icónicos, tem origem no seu sucesso, na repetição do uso. 
                                                            
42 Teórico e crítico Alemão, professor em Hamburgo e Viena, e de estética em Wuppertal. 
  
A interacção com os produtos é tão repetida que se tornaram normais, familiares. Não que 
desse ponto de vista, o normal possa ser projectado, pois o uso repetido, o sucesso 
absoluto, a absorção profunda pela sociedade, dificilmente poderá ser antecipado. 
 Normal terá sempre estado presente, apenas não de forma consciente, e é essa 
consciência que é nova. Pode não ter sido usado como conceito, explorado como valor, 
sistematizado de forma clara antes de Takashi Okutani se ter exprimido em Milão, mas 
existia. A ideia de normal transversal é a base implícita a Super Normal, a normal como 
momento. Normal é, em muito, suportado na evolução do conhecimento colectivo, ou 
mesmo no arquétipo, no normal do passado. Antes normal era um facto, hoje é para além 
de um facto, um conceito. O que é adicionado é apenas o super ou o new. Normal não é 
um exclusivo da contemporaneidade, sendo precisamente esse o seu suporte. O mesmo se 
podendo dizer dos conceitos que lhe são associados: evolução, familiaridade, Affordance, 
simplicidade, significado, não são ideias originais, apenas a sua combinação o será 
eventualmente. 
 
Conceitos 
 No discurso de Jasper Morrison e Naoto Fukasawa torna-se evidente o que já era 
conhecido da prática projectual, que existe uma ideia comum e diferenças, ainda que 
aparentemente subtis, conceptuais, que se situam muito para além de questões geográficas e 
culturais. O que existe de comum está presente essencialmente no conceito geral de Super 
Normal e expresso na coordenação das escolhas. As diferenças tornam-se evidentes nos 
conceitos mais específicos, presentes nos produtos ou declarados no livro, e que constroem 
um conceito de Super Normal para lá do conceito central de normal sem ser banal, de 
extremamente normal ou de super. Existe uma ideia partilhada de normal, e existem 
conceitos específicos em que cada um se relaciona mais com a ideia. 
 Parte desses conceitos são explícitos, declarados. Outros estão implícitos nas 
entrelinhas e nas escolhas. Cada um desses conceitos será menos abrangente e mais 
específico que a ideia geral de normal, mas contém a sua própria complexidade. Jasper 
Morrison é mais focado na memória do ponto de vista da familiaridade, relação criada por 
uso repetido, ligação emocional criada por sucesso funcional. A forma tem origem nessa 
memória e uso. A ligação à ideia de design evolutivo é mais importante do que no trabalho 
de Naoto Fukasawa, que encontra as referências à memória mais presentes no gesto, na 
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memória das acções, na importação de comportamentos without thought. Masato Sasaki43 
acredita que no caso de Fukasawa as raízes estão em parte no funcional e na Affordance de 
James J. Gibson (Fukasawa, 2007). Invade também o território processual da invisibilidade 
de autor e produto, numa abordagem que vista à distância pode ser interpretada como mais 
formal, com ligações a princípios de redução. A simplicidade é na realidade muito mais 
consequência do que objectivo. 
 As diferenças e conceitos associados distinguem não só os curadores, onde cada um 
encontra a sua forma de ver o normal ou de o exprimir na sua prática profissional, como 
também reflectem as diferenças de abordagem dos autores e trabalhos expostos. Esta 
abertura é proporcionada pelo discurso reflexivo, por se concretizar em produtos sujeitos a 
interpretação e não numa listagem clara de regras, o que reflecte o facto de pretender mais 
gerar discussão, afirmar uma determinada abordagem geral, do que a criação de uma 
cartilha ou manual de instruções. A abertura está também presente nas escolhas, nas 
diferenças contidas nos produtos e autores seleccionados. Normal torna-se assim num 
conceito composto por outros conceitos ou ideias.  
 
Conceito composto 
 A ideia de normal pode, assim, ser hoje vista como um conceito, tal como a 
honestidade para Dieter Rams ou a redução para Ludwig Mies van der Rohe44. O seu 
carácter de conceito assume-se de forma tão concreta que se tornou possível procurá-lo, 
persegui-lo, tornando-se uma obsessão e uma visita constante no processo de Jasper 
Morrison (2006), eventualmente o seu mais fundamental defensor. Mas trata-se de um 
conceito mais complexo do que os que o compõem, logo porque se trata de um conceito 
composto desde a sua origem e por ser resultado de várias interpretações do normal no 
design: o normal sem ser banal de Super Normal (Kries, 2011), seu ponto de partida no 
estabelecimento de pontos de referência e aglutinação de autores e perspectivas; o normal 
transversal, presente desde que se produzem objectos, mas só hoje encarado como tal; e o 
normal como conceito resultante da sistematização de reacções ao contexto. 
 Mas é composto essencialmente por conceitos menos abrangentes. Pelo seu poder de 
aglutinação e pela metodologia, a exposição torna-se ponto de partida e os seus conceitos, 
explícitos ou implícitos, os centrais. É precisamente da ideia de normal segundo Super 
Normal, para lá do seu conceito base de ser normal sem ser banal, que são explorados 
                                                            
43 Psicólogo japonês, presidente da Japanese Society for Ecological Psychology, autor de investigação relacionados com a abordagem ecológica 
da percepção e acção, e por estudos empíricos e diversos. 
44 Arquitecto e designer Alemão, radicado depois no Estados Unidos, foi membro da deutscher Werkbund, director da Bauhaus, e um dos 
responsáveis pelo International Style do pós-guerra. Conhecido em produto pela cadeira Barcelona de 1929. 
  
conceitos como familiaridade, uso repetido e gesto. É das sugestões comuns, da crítica 
partilhada na abordagem projectual ou teórica, assim como das diferenças subtis 
identificadas na obra e abordagem de outros autores, que o universo de normal é alargado, 
tendo como ponto de partida tanto os trabalhos e autores expostos como os conceitos 
referidos e os presentes nas entrelinhas, independentemente de serem ou não intencionais. A 
estas ideias juntam-se outras relacionadas em contexto, distinguindo-se, por exemplo, a de 
integração, presente no discurso de Sam Hecht em Product as Landscape (Hecht & Colin, 
2005) ou a de design não interventivo evidente em White (Hara, 2010), de Kenya Hara. 
Estes conceitos nascidos dentro ou fora de Super Normal, constroem a ideia de normal, 
compõem-na e tornam-na específica, clara e concreta, identificável em produtos reais. Esse 
carácter composto contribui para que nada seja assumido como absolutamente normal, 
como a génese da normalidade, mas como tendo aspectos que de alguma forma os tornam 
em normais, ou como não tendo nenhum que seja impeditivo de o ser. O facto de serem 
concretos, conceitos objectivos, permite que sejam visitados, reflectidos ao longo do 
processo de concepção. Visitados e não seguidos porque são sugestões. 
 Cada perspectiva é diferente, mas é identificável um padrão. Esse padrão está muito 
presente na crítica: ao especial; ao luxo; ao desperdício; ao excesso. E está também na 
sugestão, se não no caminho exacto, nas linhas gerais. Assim como na exposição, também 
na identificação do padrão para a exploração da ideia de normal existem vários níveis de 
evidência: assumidas no produto e discurso, apenas implícitas no discurso, ou sem qualquer 
intenção de se apresentarem como reflexão, mas apenas serem um bom produto, o que 
acontece também em Super Normal. A consistência é encontrada na semelhança de 
abordagens, no que existe de comum, a originalidade na combinação cruzada e expansão 
desses conceitos. 
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 “we stand between the future and the past. (...) The future lies ahead of us, but 
behind us there is also a great accumulation of history” 
  Kenya Hara (2007, p. 410) 
 
Evolução 
 O primeiro conceito e mais importante para a construção da ideia de normal é o de 
evolução, especificamente de design evolutivo. Assim como a ideia de Super Normal é o 
ponto de partida para o conceito de normal, o de evolução é fundamental a Super Normal 
e Normal, ainda que muitas vezes presente, de forma indirecta, pela referência à memória. 
 Jasper Morrison defende “the evolutionary step instead of the creative leap” 
(Fukasawa & Morrison, 2007, p. 108), a pequena melhoria incremental e acredita que 
apenas se justifica projectar um produto que melhore o que nos é oferecido pelo que se 
propõe substituir (Morrison, 2014b), defendendo a melhoria real em lugar da alteração 
meramente formal. No seu discurso e prática, a abordagem evolutiva do design afirma-se 
em conceitos menores, como familiaridade, recurso a formas reconhecíveis, ou uso 
repetido, a beleza e relação com o produto ser consequência do sucesso no seu uso 
consecutivo. Para Naoto Fukasawa a relação é menos formal, estando a memória mais no 
gesto inconsciente evidenciado na Affordance. 
 O conceito de design evolutivo estendido para lá de Super Normal, afirma-se a 
partir da ideia de respeito e recurso ao conhecimento colectivo acumulado ao longo de 
  
gerações (Fukasawa & Morrison, 2007). Donald Norman45 (2013) argumenta que hoje 
temos a tendência para ver todo o pensamento como racional, quando algum do nosso 
comportamento parece muito mais ligado à experiência acumulada e memória do que à 
simples dedução. O pensamento e a memória estão muito ligados, e muitas das decisões são 
tomadas com base em experiências semelhantes. 
 Baseia-se também no princípio funcional de não estarmos permanentemente a 
reaprender a interagir com produtos, na noção da simplificação proporcionada pela 
comunicação e honestidade do produto, como pelo conhecimento, por exemplo, do sentido 
no qual roda o parafuso (Maeda, 2006). A identificação da forma permite-nos usar o 
produto intuitivamente (Terstiege, 2009c). Outro argumento é o da necessidade de 
abrandamento, pertinente do projecto ao processo, da produção ao consumo, para um 
desenvolvimento mais lento e sustentado. Jonathan Ive46 (Hustwit, 2009), mesmo não 
sendo o melhor exemplo de resistência ao consumo, refere a aceleração do processo como 
potencial obstáculo à maturação, ao tempo necessário à reflexão na concepção de cada 
produto. Referindo-se à velocidade do consumo, Rob Walker (2008) observa como a 
pressão dos produtos novos faz com que os que possuímos sejam remetidos para o fundo 
das gavetas. 
 A face mais visível do design evolutivo é a formal, a pequena intervenção sobre o 
produto existente, focada na pequena melhoria funcional. Esta abordagem está 
profundamente ligada ao conceito de arquétipo, do que reconhecemos como um 
determinado tipo de produto, embora não exclusivamente. Mas o conhecimento 
acumulado não está limitado ao conhecimento formal. A recuperação da memória pode ser 
mais subtil, usando a forma para recuperar a acção. O Wall Mounted CD-Player de Naoto 
Fukasawa, leitor de CD semelhante à ventoinha de cozinha, recorre à familiaridade do seu 
formato e funcionamento, pelas semelhanças físicas da rotação da ventoinha e do CD, para 
recuperar o movimento de puxar o fio. É a aparência que transporta o passado, mas é a 
alteração de contexto que recupera o gesto, a acção reconhecida, sendo a forma apenas o 
agente mediador. O gesto é recuperado, evoluindo numa nova funcionalidade, 
prevalecendo com uma nova vida. Mais claramente gestual é a intenção em W11K, no qual 
a memória é trazida pelo toque, procurando remeter para uma batata descascada por uma 
faca. Partindo de conhecimento adquirido, de forma e gesto interiorizados, o gesto evolui 
para um novo contexto, resistindo à obsolescência. 
                                                            
45 Gabinete Dinamarquês, formado por Jonas Bjerre-Poulsen e Kasper Ronn, procuram a inspiração em tradições e normas centenárias. Autores 
de Bottle Grinder de 2011 para a Menu A/S. 
46 Designer Britânico, vice presidente e director de design da Apple. 
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 À ideia de evoluir a partir de conhecimento e do que existe, Sam Hecht chama 
apropriação (Hecht & Colin, 2005, p. 110), sem lhe atribuir qualquer sentido de plágio. 
Pelo contrário, a sua ideia base de Product as Landscape, de afirmação de importância da 
integração dos produtos na envolvente, embora essencialmente enraizada nas ideias de 
simplicidade e não intervenção, depende da familiaridade dos produtos para não se 
tornarem estranhos. Em Bell Clock, Hecht afirma esse carácter evolutivo ao intervir 
minimamente sobre uma forma de despertador com muitos anos. Fá-lo também ao ignorar 
ou confrontar a obsolescência ditada pela substituição recente dos despertadores por uma 
função do telemóvel. Na opinião de Oli Stratford faz essa crítica através de uma “joyful 
parody of an alarm clock” (Stratford, Colin, & Hecht, 2013), localizando a presença do 
humor como forma de evidenciar a declaração contida na peça, dramatizada como alarm-
like alarm de forma a acentuar crítica à aceitação do digital como omnipresente. Sam 
Hecht (2009) pensa que os alarmes digitais fizeram os analógicos parecerem história, mas 
acredita que por serem mais audíveis e especialmente pela sua simplicidade, são ainda 
apreciados por quem quer evitar a complexidade do interface digital. As referências não 
têm apenas que ver com a forma, mas também com cores reconhecíveis, do vermelho da 
campainha dos bombeiros, ao cromado da campainha das bicicletas. Subentende-se a 
convicção de que algo tão recente como um telemóvel, ou mais actualmente, um 
smartphone, não pode ou deve de forma definitiva eliminar o que demorou tantos anos a 
aperfeiçoar, a evoluir. Na abordagem aparentemente “old-fashioned” parece estar 
escondida, de acordo com Michael Hsu, uma “gentler way to wake up” (Hsu, 2009), 
insinuando não apenas a origem britânica do produto, mas também a maior humanidade e 
gentileza de o fazer através de algo familiar, da forma e cor ao som da campainha, e não 
certamente o seu elevado volume. 
 Mas esta ligação ao passado existente no design evolutivo não ignora o presente, o 
que é evidenciado na escolha, na combinação material e em alguma da tecnologia 
escolhida, como o LED, que mesmo utilizada de forma simples, apenas é possível hoje. O 
design evolutivo, para além da eliminação da necessidade permanente e excessiva de 
adaptação a novas rotinas, para além da criação de produtos mais instantaneamente 
familiares, transporta o tempo, permite a ligação emocional mais duradoura pelas 
memórias individuais embebidas nos produtos aos quais vai buscar referências.  
 
 
 
  
Familiaridade e uso repetido 
 Na construção do conceito de evolução, a ideia de familiaridade é fundamental. Surge 
por sugestão de Jasper Morrison (Fukasawa & Morrison, 2007), na qual fundamenta parte 
da ideia de normal. A noção fundamental de familiaridade é a de projectar promovendo a 
identificação, o reconhecimento. O reconhecimento é processado por cada utilizador, mas 
refere-se, na raiz do conceito, a conhecimento e identificação acumulados ao longo de 
gerações, ao que está enraizado na cultura por convivência repetida. Kenya Hara (2007) 
refere-se a lidar com os valores partilhados, a produtos estáveis e maduros; Enzo Mari ao 
papel do designer como guardião do conhecimento colectivo (Fukasawa & Morrison, 
2007). Essa ligação ao que conhecemos é-nos familiar, transmite-nos conforto, para além 
de respeitar e aproveitar o que demorou por vezes muitos anos a construir, a raiz do 
evolutivo. Um exemplo óbvio será o arquétipo da cadeira, de quatro pernas. A alteração 
dessa familiaridade pode ser atraente, mas muitas vezes assume um carácter disruptivo que 
assusta, que corre o risco de colocar o produto no território do artístico, desejável, mas 
inacessível e não do utilizável. Jasper Morrison (2006) ilustra a ideia de familiaridade 
referindo-se à atmosfera que considera recuperada, na sua própria mesa, pelo regresso dos 
copos de pé, em substituição dos de forma cilíndrica estritamente necessária em termos 
funcionais. Federica Zanco47 (Morrison, 1999) chama a atenção para o facto de a palavra 
atmosfera ser a que Morrison encontra para melhor expressar essa procura de 
familiaridade nas qualidades e materiais. Naoto Fukasawa (Schmidt, 2013) realça a 
importância dessa familiaridade por oposição ao formalismo, pois acredita que, no final, se 
tivermos verdadeiramente que escolher, acabamos por não optar pelo mais atraente sob o 
ponto de vista do marketing, mas pelo mais confortável. Quando se propõe actualizar a 
tipologia do candeeiro de mesa, adicionando-lhe uma ficha eléctrica em Plug Lamp (Form 
Us With Love et al., 2012), introduzindo uma função que hoje procuramos constantemente 
(Domus, 2012), o colectivo Form Us With Love48 recorre ao reconhecimento da forma, às 
proporções familiares e amigáveis, procurando contrariar a sensação industrial dada pela 
ficha (Brahme, 2014). O Plug traz o novo, a melhoria pela actualização às necessidades 
actuais, a Lamp transporta ao conforto da forma familiar, misturando a herança de 
companhias tradicionais como a ateljé Liktan, e a intervenção de novos designers (IconEye, 
2012). No projecto Milk NA1 do estúdio Norm Architects49, produzido em 2009 pela 
                                                            
47 Arquitecta Italiana, escritora e investigadora de arquitectura. 
48 Colectivo emergente de design Sueco, procuram equilibrar valores opostos e desafiar convenções. Autores de Hood Modular Pendant e Form 
Pendants. 
49 Gabinete Dinamarquês, formado por Jonas Bjerre-Poulsen e Kasper Ronn, procuram a inspiração em tradições e normas centenárias. Autores 
de Bottle Grinder de 2011 para a Menu A/S. 
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&Tradition, com raízes nas formas clássicas do abajour e nos materiais tradicionais da 
cultura Nórdica, madeira e vidro (&Tradition, 2009), procuram o novo na introdução de 
um elemento referente à cultura local, segundo as suas palavras, “inspired by the classic 
Nordic milk stool” (Norm Architects, Bjerre-Poulsen, & Ronn, 2009) de três pernas. 
 Mas o reconhecimento, embora amplificado pelo tempo, não restringe mínimos 
temporais, não se refere apenas ao mais antigo. Pode existir familiaridade em algo mais 
recente, como insinuado na referência a volumes reconhecíveis feita pela Industrial Facility 
no Little Disk, com referências a analogias de tamanhos reconhecíveis, um isqueiro Zippo 
(Parsons, 2009), um maço de cigarros ou a uma caixa de fósforos, reflectindo a capacidade 
no tamanho (Marcos, 2009) e apenas revelando o produto depois de aberta a tampa 
(Industrial Facility, 2014). Está presente na evidência das lentes nas câmaras fotográficas, 
hoje desnecessária, mas ainda assim existente em muitos casos. Existe também em 
referências directas de um produto à história acumulada por outro. Isso é evidente, e por 
vezes tangente à ideia de plágio, na relação amplamente estudada e assumida entre os 
produtos da Apple e as formas da Braun. Pode ser encontrado de modo formalmente subtil, 
mas com clareza conceptual na grelha e na pega do Airplay Speaker da linha Beoplay, 
Beolit12, de Cecilie Manz50, de design alusivo aos rádios dos anos 1960 (Filippetti, 2012), 
raro e intemporal (Siliec, 2012) e na recuperação do alumínio, também por tradição da 
marca (Manz, 2014), introduzindo o tabuleiro superior como novidade em vez do habitual 
sistema de docking (Kaufholz, 2013). Nos exemplos referidos a familiaridade é procurada 
ou identificada essencialmente pela referência ao reconhecimento formal. O mesmo se 
passa no Sofa, com referências ao sofá Chesterfield inglês, ou o saca-rolhas Socrates, ambos 
projectos da autoria de Jasper Morrison, que recorrem a formas que identificamos 
funcionalmente de imediato e que transportam o conforto das memórias e da imagem que 
guardamos da época à qual se referem. 
 Outro exemplo é o referido banco Déjà Vu, na origem do termo Super Normal, e em 
boa parte de normal. A forma é-nos familiar, mas existe algo que não será totalmente 
confortável, pelo menos do ponto de vista clássico. O que tem de novo é o material, outro 
dos recursos habituais à exploração da familiaridade. A alteração óbvia é a perda do maior 
conforto transmitido pelos materiais naturais, que na opinião de Jean Baudrillard (2005) 
nos transmitem a naturalidade da sua origem, a terra, a convivência, o que os sintéticos não 
                                                            
50 Designer Dinamarquesa, guia a sua prática pela criação dum percurso. Autora de Caravaggio, de 2005. 
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conseguem, ainda que tenham as mesmas capacidades. Klaus Klemp51 (Ueki-Polet & 
Klemp, 2009) destaca a questão lançada pelo aparecimento do plástico como material 
dominante, colocando a liberdade criativa, que permite, em debate com a desumanização 
que implica o afastamento dos materiais tradicionais. No caso do banco, a familiaridade 
refere-se invariavelmente a evolução, a projectar o novo com origem no conhecimento 
existente, mais ou menos distante, formal ou material. Aqui é parte integrante e 
fundamental à ideia de evolutivo. 
 Jasper Morrison (Fukasawa & Morrison, 2007) referindo-se ainda à identificação 
por memória, realça um lado do conhecimento mais subjectivo do que o colectivo, baseado 
em experiências individuais que, sendo mais variável, se torna mais difícil de utilizar como 
recurso. Excede o que todos identificamos e é, segundo Gerrit Terstiege (2009a), diferente 
para cada um de nós. A familiaridade não é sempre universal ou sequer colectiva, podendo 
estar presente apenas para alguns, sejam um nicho social e cultural ou um conjunto de 
indivíduos sem ligação catalogável. Jasper Morrison (2006) lembra-se de, na sua infância, 
ter reparado num bebedouro e lavatório para pássaros que o impressionou pela 
generosidade do gesto, e que acabou por dar origem à sua Bird Table. 
 A experiência individual remete também para o universo de outra ideia essencial ao 
conceito de design evolutivo: uso repetido. Trata-se de mais uma noção central na 
construção de normal de acordo com a perspectiva de Jasper Morrison (Fukasawa & 
Morrison, 2007), consistindo na ligação criada pelo utilizador relativamente ao produto e 
que é proporcionada pelo sucesso no uso continuado. A noção de beleza e apreciação surge 
como consequência da repetição e do sucesso na interacção. Uso repetido caracteriza não 
tanto o acto, mas a ideia que prevalece, que está presente quando olhamos para o objecto, 
a relação criada. A ideia de uso repetido consiste essencialmente nas consequências do acto, 
na forma de encarar o produto. Jasper Morrison (Fukasawa & Morrison, 2007) assume a 
relação com o funcionalismo, que considera ter estado essencialmente ligado ao sucesso de 
funcionamento de um produto. Mas argumenta que hoje esse deixou de ser um problema, 
pelo que uma abordagem puramente funcionalista deixa de fazer sentido, tendo esse 
sucesso hoje mais a ver com a relação das coisas com as pessoas e com a satisfação no 
cumprimento de uma tarefa. Falar em relação pode ser exagero, pois a interacção é 
tendencialmente unidirecional, o utilizador age e o produto em geral apenas reage. Mas em 
poucos contextos fará mais sentido falar em relação, pois neste contexto a reacção bem 
                                                            
51 Historiador Alemão, director do German Council of Design, curador no Museum of Applied Art in Frankfurt e membro da Dieter and 
Ingeborg Rams Foundation, professor em Amt für Wissenschaft und Kunst de Frankfurt, e Hochschule RheinMain, é co-autor do livro Less and 
More, de 2009. 
Little Disk, Industrial Facility, 2007, LaCie
Beolit12, Cecilie Manz, 2011, Beoplay Sofa, Jasper Morrison, 1993, Vitra
Socrates, Jasper Morrison, 1998, Alessi Bird Table, Jasper Morrison, 2000, Magis
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sucedida é interpretada como uma resposta, correspondência, diálogo, tornando a relação 
um pouco mais completa e bidireccional. 
 A ligação pelo uso continuado não se refere apenas ao que funciona bem, mas 
também ao que melhora com o uso, como o martelo sem forma conotada com ergonomia, 
com pega cilíndrica em madeira, na qual o material se vai adaptando à mão, devagar 
(Fukasawa & Morrison, 2007). David Kelley52 (Hustwit, 2009) refere como nunca 
queremos deixar algo que melhora com o uso. Tim Brown53 (Hustwit, 2009) refere a 
criação de relação pessoal com objectos que são produzidos em massa, mas também com 
objectos dos quais só nós gostamos, pelo que nos provocam no uso repetido, não estando 
esse gosto contido no objecto, mas na relação, assim mais difícil de antecipar. 
 De evolução, o uso continuado tem a melhoria gradual do que funciona e a 
eliminação do que não funciona, a melhoria como concretização da afirmação inicial. Este 
princípio não marginaliza a ideia de beleza, mas sim a de beleza puramente visual, 
contrapondo uma beleza conquistada, mais duradoura. No uso continuado a noção de 
beleza e ligação surgem da experiência e são indissociáveis do sucesso funcional, do qual 
depende. 
 As ideias de familiaridade e uso repetido estão intimamente relacionadas, mas são ao 
mesmo tempo subtilmente diferentes, embora não sejam claramente separadas quando 
referidas. Ser familiar refere-se a conhecimento. Aparentemente poderia não implicar 
interacção de uma forma tão clara e muito menos repetida, mas sem interacção o 
conhecimento torna-se superficial. A familiaridade, mesmo não sendo esses os seus 
critérios, acaba por estar associada à interacção repetida. O uso continuado é importante 
na origem da familiaridade, mesmo não se tratando do seu único factor. Já o inverso, a 
influência da familiaridade no uso continuado, não acontece. A noção de beleza criada de 
acordo com a ideia de uso continuado, depende do sucesso funcional, mas nunca de 
familiaridade prévia. Aquilo que parece separar de forma mais clara os dois conceitos é o 
lado mais racional, funcional, associado à ideia de uso repetido. Familiaridade é uma ideia 
mais complexa e, especialmente, mais composta: por uso continuado, pois sem o sucesso no 
uso não chega a tornar-se familiar; por noções pertencentes ao universo do conhecimento 
não funcional, à memória e à relação emocional, colectiva ou individual. Se o uso 
continuado nos remete para funcional, a familiaridade remete-nos para o significado. Se o 
uso continuado pode ser mais imediato, mesmo implicando repetição, a familiaridade 
                                                            
52 Engenheiro Norte Americano fundador da Ideo e da Design School de Stanford, estuda metodologias human-centered. Autor do primeiro rato 
da Apple. 
53 Designer Norte Americano, CEO da Ideo, dedica-se ao Design Thinking e human centered approach, sendo autor do livro Change by Design, 
de 2009. 
  
implica mais tempo, mais convivência e uma absorção mais lenta, sendo menos consciente. 
O copo de pé ao qual Jasper Morrison se refere, relativamente à recuperação da atmosfera 
da mesa, mais uma noção subjectiva, não seria familiar se não permitisse beber, mas não é 
essa particularidade que o torna familiar. O que o faz é a memória, o conhecimento 
acumulado, o que não é tão forte no copo cilíndrico ao qual o compara, que, obviamente, 
também permite beber. O funcional pode possibilitar a relação, mas a redução ao 
estritamente funcional elimina a familiaridade. 
 
Novo 
 A defesa de práticas com forte ligação à memória, com raízes em produtos ou ideias 
existentes, pode aparentar a defesa ou tentação de imobilismo. Evolutivo está relacionado 
com os produtos existentes, mas refere-se à sua melhoria, criando o novo de produtos ou 
referências existentes, não ignorando o conhecimento adquirido. Mais do que não ignorar 
o novo, a existência de evolução está dependente da existência do novo. Não existe 
evolução sem novo, nem produção sem renovação. Johanna Agerman Ross54 (Ross, 2012) 
refere como a Mattiazzi compreende o valor da tradição mantendo a abertura ao novo, 
quer nos conceitos, quer nas práticas produtivas, do artesanal ao high-tech. Empresa de 
estrutura familiar que funcionava apenas como fabricante, a Mattiazzi compreendeu o 
potencial da criação do novo com raízes na tradição, do cruzamento da capacidade de 
trabalho em alta-tecnologia e know-how da tradição artesanal, construindo dessa mistura 
uma marca bem sucedida, produzindo projectos de Jasper Morrison, Sam Hecht, Ronan e 
Erwan Bouroullec. Evolutivo é um conceito projectado para aplicar na criação do novo. 
Embora possa ser subentendida, nos pressupostos de defesa da democratização, uma 
proposta de posicionamento social do design, mesmo admitindo que dificilmente o acto de 
projectar pode ser totalmente apolítico, a referência a evolução não insinua crítica ao 
consumo, mas apenas ao consumismo, ao exagero, à insustentabilidade material e 
financeira, ao desequilíbrio, aceleração e, especialmente, ao crescente e assumido papel do 
design nesta equação. Fá-lo por oposição à ideia de disruptivo, mais associada à pressão de 
consumo, ao que é tão diferente que torna o existente obsoleto. Dieter Rams (2005) refere 
a alteração do problema de uma questão moral para uma questão de sobrevivência mas, até 
nesse contexto, admite que continuamos a precisar de produtos novos. É fundamental o 
novo e o que existe. Novo é essencial à ideia de normal da mesma forma que está presente 
desde a origem de Super Normal. O banco Déjà Vu tem de normal a forma, mas não seria 
                                                            
54 Historiadora do design Sueca, editora na Icon e fundadora da revista Disegno. Professora no Royal College of Art e na Central Saint Martins. 
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super sem ter o que é novo no contexto, o material, permitindo-nos olhar para a forma de 
uma nova perspectiva. 
 É também fundamental a coexistência, a partilha de espaço entre objectos de várias 
épocas, ou como aqui sugerido, em cada produto, na presença da memória e conhecimento 
no que é novo. A proposta de normal e em particular do seu conceito de evolutivo, embora 
tenha algumas raízes em ideais de democratização e de redução eventualmente 
influenciadas pelo Modernismo, não sugere nenhuma quebra com o passado ou eliminação 
de estéticas e práticas anteriores, mas precisamente o inverso, a herança. Foca-se na 
melhoria, e nunca na criação de dependência ou de novas dificuldades, para além das 
mínimas implicadas na adaptação a qualquer produto novo. 
 Uma noção vulgarmente associada ao design é a de inovação, que no seu estado puro, 
na interpretação inocente e literal do termo, pode ser mais ou menos disruptiva, referindo-
se tanto a renovar como a inventar. Hoje, pelo menos na sociedade ocidental, a palavra 
está geralmente associada à ideia de quebrar barreiras, de saltar vários degraus de uma só 
vez, do “creative leap” (Fukasawa, 2007, p. 108). Está conotada, não com novo, mas com 
reinvenção, com questionar tudo do zero e inventar soluções totalmente diferentes, ver o 
que ainda ninguém viu. Parte da questão está precisamente da noção de design ser cada vez 
mais indissociável desta abordagem de inovação. Evolutivo afirma o contrário, que re-
design e melhoria também é design (Hara, 2007). O design radical tem um papel 
fundamental no design e surge, até de forma eventualmente surpreendente, como factor 
chave à afirmação de muitos dos produtos hoje considerados intemporais (Gebhard & 
Busse, 2009), começando por vezes a afirmar-se num público profissional ou especializado 
capaz de absorver de forma mais rápida a abordagem avant-garde (Grcic, 2013a) sem que 
isso signifique um sacrifício do acesso democrático ao produto. O equipamento audio SK4, 
projecto de Dieter Rams, vulgarmente referido como Snow White Coffin, foi na época 
claramente inovador, alterando décadas do Hi-fi encarado como mobiliário, tornando-se 
posteriormente numa referência para o design evolutivo. Se surgiu como modelo disruptivo, 
depois acabou por servir de base a dezenas de anos de modelos evolutivos. Mais 
recentemente, o iPod desafiou a navegação clássica dos equipamentos de áudio portátil, 
mesmo que isso dificilmente seja o único factor decisivo na sua afirmação. Nos dois casos, 
assim como em muitos outros, a abordagem radical foi central, embora também a 
simplicidade e melhoria propostas. Não é negado espaço ao design radical e disruptivo. É 
apenas sugerida a importância mais decisiva de uma abordagem evolutiva com vista à 
redução do consumo de recursos de forma mais global e sustentada. Desde logo por razões 
  
materiais, pela redução da pressão de renovação e desaceleração da obsolescência dos 
produtos existentes. Como Rob Walker (2008) refere recorrentemente, se tivesse um 
milhão de dólares para uma campanha, gastá-los-ia na promoção do que temos no fundo 
da gaveta porque estamos constantemente em busca do new now. Referindo-se mais a 
questões emocionais e de memória do que funcionais, a ideia de abrandamento apresenta-se 
profundamente ligada à de evolutivo, de investimento na ligação aos produtos pelo 
conhecimento e uso. Funcionalmente melhora o dia-a-dia, não nos obrigando a 
readaptações constantes às inovações das marcas, tentando impor o seu modelo e patente 
perante a concorrência. Se, em cada automóvel, e não se trata do produto que trocamos 
mais regularmente, o travão fosse permanentemente mudado de local, o tempo e segurança 
seriam prejudicados. O mesmo se passa noutra escala com todos os outros produtos com os 
quais convivemos diariamente. 
 A standartização coloca o normal perto das fronteiras da normalização, não apenas 
do objecto, mas também do comportamento. Roland Barthes55 (Baudrillard, 2005) 
argumenta que ao standartizar as funções disponíveis no produto técnico, limitam-se as 
opções, formatando o comportamento. Entre automóvel e a condução o que é normalizado 
não é o objecto, mas o comportamento. A normalização da forma de deslocação não 
permite que exista liberdade real na opção entre modelos, que na realidade fazem todos o 
mesmo (Baudrillard, 2005). Mesmo perante este ponto de vista, parece vantajoso que assim 
seja, dado o contexto industrial e de utilização constante de equipamentos e produtos. Não 
se pode dizer que existe uma fronteira claramente delineada entre evolutivo e radical em 
cada produto, sendo apenas duas abordagens diferentes, muitas vezes coexistentes no 
mesmo espaço ou até no mesmo produto. Mesmo que sejam assumidas como preto e 
branco, existem muitos cinzentos. 
 
Intemporal 
 Evolutivo consiste na valorização de memória e conhecimento, de tempo como 
recurso no processo projectual de criação do novo. No produto real, material, o tempo 
reflecte-se no período de vida do produto. Evolutivo será o suporte e conceito, surgindo o 
design intemporal como objectivo ou consequência. Nenhum produto pode ter a pretensão 
de se tornar conceptual ou materialmente intemporal. A ideia de intemporal não pretende 
ser literal, mas antes estabelecer o horizonte, o objectivo de durar mais tempo. A 
                                                            
55 Filósofo Francês e teórico de referência, dedicou-se a estudos em sociologia e lexicologia como membro do Centre National de Recherche 
Scientifique, sendo autor de livros como Mythologies, 1972. 
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consequência mais directa da intemporalidade material, e desejada neste contexto, é a da 
maior duração de cada peça produzida com vista à redução do consumo. Para Michael 
Marriot56 (Parsons, 2009) é mais nociva uma Plastic Chair actual, em polipropileno, 
eventualmente reciclável, do que a versão original em fibra de vidro, que materialmente  
pode durar cem anos com facilidade. O contraponto é sugerido por Karim Rashid57 
(Hustwit, 2009), que questiona se, assumindo como dado adquirido que trocamos os 
produtos frequentemente, não deveríamos simplesmente recorrer a materiais menos 
perenes. Esta segunda perspectiva parece tomar como adquirido o modelo de consumo 
actual e um certo culto da aceleração e obsolescência, ao contrário de uma abordagem do 
design como parte do problema actual. Assume também uma perspectiva de 
sustentabilidade essencialmente focada nos recursos materiais e na reciclagem e menos na 
ideia de sustentabilidade social. Para Konstantin Grcic (2009b) ou para o manifesto do 
colectivo holandês Platform21, a sustentabilidade implica mais durar e reparar do que 
reciclar. Embora o acto de projectar não possa controlar o período de vida do produto, 
pode procurar aumentar a sua esperança de vida. Mais do que velocidade, o problema 
parece ser a aceleração de todo o sistema, incluindo o de produção. Segundo John 
Thackara58 (2006), a forma como a internet acelerou um sistema já antes acelerado pela 
Revolução Industrial, passando para o “real time”, que Don Tapscott refere no seu livro 
Paradigm Shift de 1993, para o instantâneo. Na sua opinião o desafio passa parcialmente 
por substituir sistemas rápidos por outros que não obriguem a rapidez, que permitam 
movimentos rápidos e lentos, mudar de uma lógica de velocidade para uma de 
proximidade. A velocidade em excesso leva à reacção, ao inverso, à resistência à pressão 
constante de updates e upgrades, ao desejo de termos produtos novos sem perda do 
equilíbrio da nossa vida. 
 A ideia de intemporalidade tem a sua concretização mais evidente nos produtos 
aceites ou catalogados como clássicos do design. Entre clássico e intemporal existem 
aspectos partilhados, embora não sejam sinónimos. Clássico referir-se-á mais à 
durabilidade do projecto do que de cada produto, ao tempo de vida do design, não apenas 
da produção, mas também da persistência do produto no conhecimento colectivo. Para 
Burkhard Remmers59 (Gebhard & Busse, 2009), o próprio termo timeless é neste contexto 
uma contradição. Tudo o que na percepção está para além das formas arquétipo e 
                                                            
56 Designer Britânico, tutor no Roayl College of Art e autor de estruturas simples em contraplacado. 
57 Designer de origem Egípcia, radicado no Reino Unido e depois no Canadá, conhecido pelo carácter provocador e formas bublous do seu 
design, herdeiro do Streamline e Styling de Raymond Loewy. 
58 Jornalista e crítico Britânico formado em filosofia, fundador e director do blog Doors of Perception e colunista no blog Design Observer. 
Autor de Design After Modernism, de 1988. 
59 Historiador Alemão, director do fabricante de mobiliário Wilkhahn. 
iPod Classic 4, 2004, Apple
Plastic Chair, Charles e Ray Eames, 1950,
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interacções, que estiveram presentes em toda a evolução humana, é resultado de 
socialização, cultural, logo temporal. Os clássicos não são criados por si, mas pela 
interacção continuada, e apenas essa interacção faz emergir algo que os torna menos 
intemporais. Fazem assim parte da nossa identidade, e da nossa memória cultural, e o que 
os mantém actuais é precisamente a forma como pertencem a uma determinada era, sendo 
intemporais por serem temporais. O clássico pode ser visto como a concretização projectual 
da ideia de durabilidade. Intemporal é uma ideia mais abrangente, podendo referir-se à 
persistência do projecto, mas também à vida real de um produto específico, desde que é 
produzido até ser eliminado. Recuperando o exemplo anterior, a Plastic Chair de Charles e 
Ray Eames60 é universalmente aceite como sendo um clássico mesmo na sua versão actual 
em polipropileno, menos durável, não existindo necessariamente associação entre 
intemporalidade material e projectual. Em qualquer dos casos, existe sempre um factor de 
memória e conhecimento implícito, o que é afinal o suporte da ideia de evolutivo. Já o uso 
repetido não parece ser uma implicação, pois a interacção funcional não é necessária para 
vermos um produto como um clássico. Um bom exemplo, e continuando na obra de 
Charles e Ray Eames, é a Lounge Chair, com a qual a maioria dos utilizadores não tem 
interacção repetida, sendo ainda assim aceite como um clássico. Sendo o tempo o factor 
mais evidente na aceitação de um produto como um clássico, não é o único e, 
eventualmente, poderá não ser sequer absolutamente imprescindível. Gerrit Terstiege 
(2009a) refere-se à Chair_One de Grcic, de 2004, como um produto que rapidamente 
poderá vir a ser aceite como tal. Neste caso a aceitação, reconhecimento de qualidade e 
relevância do ponto de vista expresso, acabam por acelerar a absorção como referência. 
Outros exemplos são a Slow chair e a Steelwood, de Ronan e Erwan Bouroullec, clássicos 
onde é claramente identificável a melhoria sobre tipologias existentes, mas com novas 
possibilidades técnicas (Koivu et al., 2012). Se a Steelwood remete para a solidez estrutural 
de Jean Prouvé61, na Slow Chair podemos reconhecer as cadeiras dos anos 1950, a 
estrutura da Aluminium series (Raderschad, 2009), a amplitude convidativa, altura e 
atitude da Womb de Eero Saarinen62, mas nova, no material e no voyeurismo insinuado na 
transparência (Koivu et al., 2012). Na opinião de Mathias Schwartz-Clauss (2010) a 
durabilidade está mais ligada ao que chama, de modo não pejorativo, de slaves baseados 
                                                            
60 Designers Norte Americanos, dos nomes mais influentes do século XX. Ligados à criação da tecnologia e design de macas em contraplacado 
durante a segunda-guerra, Charles Esames notabiliza-se na iniciativa Low-Cost do MoMA. Autores de design sério mas playful, são autores de 
peças como a cadeira LCW, Lounge Chair and Ottoman, o cabide Hang it All, ou o House Bird. 
61 Designer Francês com abordagem experimental e oficinal, é conhecido pela uso inconvencional na exploração de folhas metálicas, e autor dos 
modelos Cité Armchair de 1927 e Standard de 1950. 
62 Escultor e arquitecto Finlandês, filho de Eliel Saarinen e radicado nos Estados Unidos. Conhecido pela influência das formas orgânicas 
Escandinavas, identificáveis em Womb e Tulip, de 1948e 1956. 
Lounge Chair and Ottoman, Charles e Ray Eames, 1956, Her-
man Miller
Chair_One, Konstantin Grcic, 2003, Magis
Slow Chair, Ronan e Erwan Bouroullec, 2007, Vitra Steelwood, Ronan e Erwan Bouroullec, Magis
Aluminium Series, Charles e ray Eames, 1958,
Herman Miller
Womb, Eero Saarinen, 1948, Knoll
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em modelos existentes, como os da Thonet, de Charles e Ray Eames, ou mais recentes de 
Jasper Morrison, e menos ao que caracteriza como trabalho de Geniuses que “don't seek, 
but find” (Schwartz-Clauss & von Vegesack, 2010, p. 29), projectando os heróis do 
momento. 
 Mas o clássico pode ser tanto evolutivo como radical. São inúmeros os casos de 
soluções radicais, no seu contexto, que são hoje clássicos. Roman Gebhard63 (2009) chama 
a atenção para a importância dos saltos técnicos na base do sucesso de Lounge Chair, da 
Moka Express da Bialetti, ou mesmo do Porsche 911. A Moka Express inovou não apenas 
na forma radical Art Deco, mas também no funcionamento, transportando o verdadeiro 
expresso dos cafés, apenas frequentados por homens, para os lares (The Independent, 
2010), permitindo a verdadeira qualidade profissional, sem necessitar ser especialista ou ter 
um equipamento especial ou exclusivo (Schwartz-Clauss & von Vegesack, 2010). Assume-
se como a verdadeira expressão do clássico e do mundano, do mais simples e mais stylish 
(Fletcher, 2006). Nascida como peça cara e avant-garde (Fletcher, 2006) hoje está presente 
do ambiente mais selecto ao mais vulgar, tratando-se do clássico verdadeiramente 
democrático. Apesar do surgimento de evoluções e muitos outros modelos, continua a ser 
produzido na sua forma original desde 1933 (Fletcher, 2006) e sem ser batida (Smith, 
2013). 
 Noutros casos, a melhoria a partir do arquétipo, a raiz na memória será o aspecto 
decisivo, como acontece na Leica M ou os mais recentes modelos D-Lux, eles próprios 
arquétipos, ou na Superleggera de Gio Ponti64, uma evolução da tradicional Chiavari e 
confirmação da sua noção de inexistência do passado, mas de simultaneidade, de as ideias 
de passado e futuro apenas existirem no presente (Polster et al., 2006), misturando-se e 
confundindo-se. Rido Busse65 (Gebhard & Busse, 2009) estabelece para o concurso 
Longlife Design Award a ideia de longseller, sujeitando-a a critérios objectivos: não menos 
de oito anos de produção e não mais de cinquenta, tentando evitar o universo do clássico; 
Cem mil exemplares e um milhão de euros de retorno. Os clássicos, mais do que os 
longsellers, têm de ser icónicos, o que não obedece sempre a critérios tão objectivos. O 
conceito de bestseller invade o mesmo território no que se refere a afirmação e sucesso visto 
apenas do ponto de vista da venda, mas sem qualquer exigência temporal ou critério de 
qualidade. Torna-se claro que o produto intemporal não se resume aos clássicos. Exemplos 
                                                            
63 Sócio e director criativo da Lunar Europe. 
64 Arquitecto Italiano, fundador da revista Domus em 1928, modernizador com raízes na tradição e na diluição do tempo, é autor da 
reinterpretação da cadeira tradicional Chiavari, Superleggera de 1957. 
65 Designer Alemão, estudante da HfG-Ulm e director do German Trade and Industry Board 
Ligado ao design de ferramentas, criou o prémio Longlife Design Award. 
  
disso são alguns dos apresentados por Jasper Morrison e Naoto Fukasawa como estando 
para lá do normal, produtos como o Gem Clip da Norica, ou a câmara GR. Sendo o 
aspecto que os torna super diferente em cada caso, da melhoria funcional do clip, de cantos 
arredondados para não rasgar as folhas, ou a modéstia superlativa da câmara GR, em 
ambos os casos a referência vem do produto pertencente à memória, não poderiam ser 
super sem os que os precederam, normais. A memória, o carácter intemporal do produto 
Super Normal que apresentam surge através das referências das quais evolui, que são o 
produto normal. O design do Clip exposto é actual, mas a evolução é feita do clip 
tradicional, normal. Essa partilha de estrutura, de conceito e forma base, é o que lhe atribui 
o carácter de intemporal, mas para lá de clássico e super, de longseller ou bestseller, apenas 
normal. Aqui a base, mais do que normal, pode mesmo invadir o território exposto por 
Bazon Brock em Das Gewohnliches, do vulgar, dificilmente interpretado como designed, 
projectado. 
 Uma das questões relevantes, tendo em vista a intemporalidade do produto ou do 
projecto, é a associação e obsessão do design com a ideia de futuro, a vulgar procura de 
projectar o futuro e não o presente. Na mesma linha do pensamento de Rob Walker ou 
Kenya Hara, observa-se como estamos ansiosos pelo futuro, não usufruindo do presente, o 
que temos, o que conquistámos e melhorámos. O futuro tem um lado previsível, de 
sequência lógica do que está hoje a ser investigado, de rumo evidente na forma como 
agimos. Mas tem um lado imprevisível, dependente de alterações radicais, do surgimento de 
materiais novos, de alterações sociais, ou até de alterações das regras de mercado pelo 
surgimento de um produto explosivo. A cadeira Myto foi desenvolvida para a 
experimentação e divulgação de um novo material criado pela química BASF. Grcic está 
assim condicionado à partida por esse aspecto do brief, assim como outros designers virão 
a estar se o material vier a criar novas possibilidades. Trata-se na realidade de uma 
possibilidade que não elimina as anteriormente existentes, mas que altera as regras do jogo. 
Quase invariavelmente, e podemos concluí-lo olhando para o passado, o que foi projectado 
para futuro, apenas caracteriza a época em que foi projectado. O produto do futuro não é 
o futurista, mas aquele que é projectado hoje e usado amanhã. O futuro não pertence tanto 
ao futurista, mas ao intemporal. Mas o futuro também se projecta, pode ser inventado em 
vez de previsto, como afirma Alan Kay66 a Bill Moogridge67 (2007), ou segundo Tim Brown 
                                                            
66 Matemático e programador Norte Americano, estuda a computação pessoal e portátil. Colaborou com Xerox, HP, Disney e Apple, e é 
Presidente do Viewpoint Research Institute. 
67 Designer Brtânico, fundador da Ideo, projectou o primeiro computador portátil, o GRiD Coompass tendo-se dedicado posteriormente ao 
estudo do User Interface. Professor de Interaction Design no Royal College of Art e da Universidade de Stanford. Autor de Designing 
Interactions, de 2007. 
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Myto, Konstantin Grcic, 2008, Plank Panton, Verner Panton, 1959, Vitra
  
(Hustwit, 2009), antecipando necessidades. Foi exactamente isso que fez Charles Eames ao 
criar na Kazam a tecnologia que lhe permitiu as formas idealizadas, ou Verner Panton68 ao 
inovar na aplicação material que lhe permitiu a forma do seu design mais intemporal 
baptizada com o seu nome, a cadeira Panton. 
 
Evolução, Re-design e re-uso 
 A face referida e mais usual do design evolutivo dá uma vida nova aos produtos pela 
sua pura e simples evolução e melhoria de tipologias existentes, permitindo que o design 
original prevaleça no novo. Socrates, saca-rolhas de Jasper Morrison, alusão humorística 
ao método socrático de extrair respostas ao interlocutor (Alessi, 2010) é exemplo de uma 
pequena intervenção focada na melhoria funcional dum detalhe num produto que estava a 
desaparecer, celebrando o original (Parsons, 2009) e reintroduzindo uma tipologia 
(Morrison, 2006). Trata-se de dar uma vida nova ao projecto. Por vezes essa evolução é 
feita a partir de um objecto específico, como modelo, e não de uma tipologia. O re-design, 
reinterpretação mais próxima de um original específico, é uma outra forma de design 
evolutivo. Essa proximidade pode ser mais formal, identificável pela enorme semelhança, 
como no caso do Heidi Stool de Sebastian Wrong69, baseado nos modelos Stool 306 e 307 
de Jean Prouvé, de três e quatro pernas respectivamente, ou pode ser mais conceptual. 
Sempre presente em todas as épocas, parece renovar ciclicamente as eras às quais recorre 
como referência. Konstantin Grcic parece recentemente sensível a esta forma de projectar, 
tendo desenvolvido vários trabalhos de reinterpretação de clássicos do século passado. As 
referências culturais estão sempre presentes nos seus desenhos, mas alguns projectos 
recentes fazem referência não apenas a uma época ou cruzamento de várias referências, mas 
a produtos específicos e ao pensamento dos seus autores. Na série Traffic, de 2013, a 
inspiração na Bauhaus é clara, particularmente na fase da escola em Dessau, a fase mais 
ligada aos modelos tubulares (Reetzke, 2010) e a linguagem dos modelos dos anos 1920, 
como o S 33 de Mart Stam70, S 533 de Ludwig Mies van der Rohe, ou mesmo E-1027 de 
Eileen Gray71 parecem marcar presença, assim como os modelos dos anos 1950 e 1960 de 
Robin Day72 e Mathieu Matégot73, actualizando de forma leve e flexível, permitindo mudar 
                                                            
68 Designer Dinamarquês conhecido pela inovação, identificável no mobiliário insuflável, pelas formas curvas e cores vivas. Autor da cadeira 
com o seu nome, Panton Chair, de 1959. 
69 Escultor e designer Britânico, fundador e director de design da Established&Sons. Professor de produto no Royal College of Art e 
coordenador do projecto Wrong for Hay. 
70 Designer de mobiliário Holandês, professor convidado na Bauhaus no final dos anos 1920, envolvido na exploração da tecnologia cantiveler e 
autor do modelo S 33 e S 43. Director do director Institute of the Applied Arts in Amstersdam. 
71 Designer de mobiliário Irlandesa, associada ao Modernismo, explorou técnicas inovadoras semelhantes à Bauhaus, sendo a autora da mesa de 
apoio em vidro e metal, E-1027. 
72 Designer de mobiliário Britânico, consulor da S Hille & Co e percursor no uso do polipropileno, procurou produzir design acessível a todos.  
Conhecido pelas suas cadeiras dos anos 1950, e pelo modelo Hille Stacking de 1963. 
84
  
as almofadas, as estruturas imóveis e fechadas dos modelos do Século XX (Kries & Lipsky, 
2014). Mas tanto como na “gramática” (Grcic, 2009e) criada para a colecção, parecem 
estar presentes referências a peças específicas, particularmente à cadeira Wassily de Marcel 
Breuer, de 1925, presente na Traffic Armchair, e na Chaise Longue LC4 de Le Corbusier74 
e Charlotte Perriand75, de 1929, re-designed na Traffic Chaise Longue. Konstantin Grcic 
procura manter simplicidade de concepção, mas renovar pela alteração da correlação entre 
a estrutura suavizada e as almofadas (Grcic, 2009e) produzidas pela Kvadrat, mais 
conhecida pela Ready Made Curtain dos irmãos Bouroullec. Já em Pipe, de 2009, a 
inspiração na prática da Bauhaus é assumida (Muji, 2014). No projecto de colaboração 
entre a Muji e a Thonet, respectivamente em produção e fabrico, Konstantin Grcic 
reinterpreta os modelos tubulares de Marcel Breuer76, como o modelo 285, projectando a 
série Pipe, e James Irvine77 o modelo No. 14, propondo a cadeira Bentwood, tentando 
também recuperar o preço democrático dos modelos originais (Kanai et al., 2010). 
Konstantin Grcic (2009e) refere como se tratou de uma oportunidade de visitar um 
território tão intocável, que de outra forma não se atreveria a visitar. Philipp Thonet78 vê-o 
como um update (Ross, 2009). A associação parece também reaproximar a Thonet de um 
território próximo da sua origem mais democrática e de um mercado mais generalista. 
 A referência a um produto específico é também evidente em alguns detalhes 
estruturais e formais do candeeiro OK, também de 2013, re-design do Parentesi de Achille 
Castiglioni de 1972, mas é nos desenhos que se torna declarada a maior complexidade 
evidenciada neste projecto. Sendo ambos os produtos produzidos pela Flos, com 41 anos de 
diferença, em OK são recuperados os conhecidos originais do Parentesi, desenhos nos quais 
Achille Castiglioni evidencia o produto como evolução a partir da ideia e desenhos 
originais feitos por si e Pio Manzù79, amigo pessoal falecido em 1969. Aos seis passos do 
processo de Achille Castiglioni, Grcic acrescenta um desenho, um passo. Se o re-design era 
evidente na peça, no desenho é clarificada parte da mensagem, o re-design de um re-design, 
a presença não só do objecto como base, mas do seu processo, das suas duas vidas e dos 
                                                                                                                                                                                  
73 Designer e arquitecto Húngaro radicado em França, caracterizou-se pelas formas rogânicas e leves e pelo uso de metal tubular e em folhas 
perfuradas. Autor da cadeira Nagasaki dos anos 1950, produzido pela Guki. 
74 Arquitecto Suiço, pseudónimo de Charles Edoard Jeanneret e referência do Modernismo. Autor da frase "the house is a machine for living 
in", suavizada mais tarde para trabalho mais expressivo, como Notre Dame-du-Haut em Ronchamp. Autor com Charlotte Perriand de Chaise 
Longue LC4 de 1928. 
75 Designer de mobiliário ligada ao movimento modernista, conhecida pela colaboração com Le Corbusier e co-autoria de porjectos com a 
Chaise Longue de 1928. 
76 Designer Húngaro, estudou e ensinou na Bauhaus, onde produziu os seus produtos mais conhecidos, como a cadeira B3 ou Wassily, antes de 
se mudar para Inglaterra após a extinsão da Bauhaus. 
77 Designer Britânico, exerceu a sua actividade em Milão, tendo colaborado com a Olivetti e o Sottsass Studio. Autor de autocarros para a 
Mercedes e do redesign do modelo No14, a cadeira Bentwood. 
78 Director da marca e fabricante centenário de mobiliário Thonet. 
79 Designer Italiano, estuda em HfG-Ulm, colabora com Fiat Styling Centre e no modelo 127. Morre prematuramente, sendo conhecido pelo 
conceito de Parentesi terminado por Achille Castiglioni. 
  
seus dois autores. Segundo a Flos (Chalcraft, 2013), trata-se duma verdadeira história de 
evolução em design. A ideia original de Pio Manzù e Achille Castiglioni, de criar uma luz 
que corresse verticalmente do chão ao tecto e rodasse 360 graus (Grcic, 2009e), é mantida 
nas duas versões produzidas. Na versão de Konstantin Grcic, a necessidade ou vontade de 
alteração é essencialmente provocada pela alteração tecnológica, de tudo o que mudou em 
quarenta anos de vida de Parentesi (Flos, 2014) e pela consequente alteração de paradigma 
na iluminação. As alterações recentes não se limitam à alteração da fonte, com o enorme 
desenvolvimento da tecnologia LED e alteração radical do controlo de intensidade, 
associação e comandos mais complexos e dimensão da lâmpada, sendo ainda mais 
significativa a possibilidade e prática hoje comum de projectar a própria lâmpada. Esse 
facto torna-se visível no enorme sucesso da Plumen 001, cuja visibilidade e prémios 
evidenciam e comunicam a consciência dessa alteração de paradigma e da identidade para a 
fonte de luz. A lâmpada da Hulger, projectada por Samuel Wilkinson80, lidera um caminho 
(Etherington, 2011) contribui para uma crescente tendência de alteração do foco do 
candeeiro para a lâmpada, afirmando-se como a antítese da iluminação como a 
conhecemos, escondida na monotonia da utilidade (Wilkinson, 2014). Segundo Nicolas 
Roope81, co-autor do projecto, assume-se como um objecto que habita o espaço (Roope, 
2014), orgânica (Roope, 2011) e imaginativamente esculpida (Etherington, 2011). 
Konstantin Grcic (2009e) refere no projecto OK Lamp a forma como hoje se desenha a 
própria fonte de luz e não o candeeiro. Assim como o Parentesi celebrava a beleza da 
lâmpada, com as alterações de paradigma, Konstantin Grcic lança a questão de se não fará 
sentido pensar na estrutura pela terceira vez, dar-lhe mais um futuro, mais uma vida. 
Formalmente não é tão próximo como Heidi de Sebastian Wrong do seu original. A 
semelhança é essencialmente estrutural, estando o re-design mais presente no carácter 
conceptual do que na identificação imediata. Apenas o topo é formalmente mais próximo, 
sendo aliás a mesma peça projectada por Achille Castiglioni. Agora é um disco plano, como 
um “sun hanging from a wire” (Grcic, 2013c), incorporando os comandos mais 
sofisticados na pega. Curiosamente a versão de 1972 é ainda hoje produzida, não sendo a 
sua actualização uma declaração de obsolescência da sua origem. 
 A visita e reinterpretação dos clássicos à luz das possibilidades e contexto actuais são 
inúmeras, estando também presente no design emergente, como é exemplo o trabalho de 
Simon Legald82, seja nos detalhes entre o moderno e o clássico (Normann Copenhagen, 
                                                            
80 Designer Britânico, autor da Plumen 001. Colaborador da Tangerine, PearsonLloyd e Conran. 
81 Escultor e designer Britânico, fundador da Hulger e co-autor da lâmpada Plumen 001. 
82 Designer Dinamarquês conhecido pela ainda curta mas emergente colaboração com a Normann Copenhagen. 
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2014), com técnicas do passado pouco usuais hoje em formas do presente, no sofá Onkel, 
seja no Ikono de 2012, re-design com clara inspiração nos modelos PH, clássicos do design 
dinamarquês da autoria de Poul Henningsen83, eliminando os componentes desnecessários e 
focando-se nos detalhes (Normann Copenhagen, 2013), insinuando um jogo de cor entre o 
original e os degraus em gradient de Stefan Scholten e Carole Baijings84. Noutros casos, 
como a Tribute Collection da Braun, apenas são feitos acertos pontuais, re-designs leves, 
relançando designs com alguns ou muitos anos. Parece tratar-se de uma combinação entre 
nostalgia e demonstração de que em muitos casos a eficiência e relevância se mantêm, não 
tendo o essencial à vida mudado assim tão significativamente. No modelo CJ 3050, 
lançado recentemente pela Braun, as diferenças relativamente ao original de 1972, MPZ 22 
de Dieter Rams, são pontuais, colocando-se mesmo em questão se o tributo se processa 
através de um re-design ou apenas de um relançamento. Temos muita cultura em mãos 
(Hara, 2007), e a criação não consiste apenas na criação do totalmente novo, mas também 
na redescoberta da familiaridade. “Design is not amazing an audience with the novelty of 
forms or materials; it is the originality that repeatedly extracts astonishing ideas form the 
crevices of the very commonness of everyday life” (Hara, 2007, p. 435). Neste ponto de 
vista, a originalidade está intimamente ligada à familiaridade e identificação. 
 Jurgen Bey85 sugere, em Shade, projecto de 1999 para a Droog, mais recentemente 
continuado para a Moooi, dar essa vida nova não ao design, mas ao produto. Reconhece 
um valor superior a um objecto fora de moda ou estragado, ao qual possa ser concedida 
uma nova vida, propor novas possibilidades para os existentes que deixaram de ter lugar na 
nossa vida, sugerindo que mesmo perante o abandono não será absolutamente necessário 
inventar novas formas ou recorrer a novos materiais, dada a riqueza de formas e materiais 
disponível. Existe uma abordagem honesta na apropriação (Betsky et al., 2006) pela forma 
como é assumida a identidade do original. Em Chest of Drawers, Tejo Remy86 assume de 
forma clara a importância da memória nesta equação, recuperando as histórias embebidas 
em cada gaveta abandonada (Byars & Barré-Despond, 1999), atribuindo-lhes uma nova 
caixa envolvente (Lambert, 2008), criando um novo Chest onde são aceites (Droog, 2014) 
reconhecendo um valor superior a um objecto fora de moda ou estragado, concedendo-lhe 
uma nova vida (Betsky et al., 2006). Recorrendo a peças abandonadas, todas as peças 
                                                            
83 Architecto e designer Dinamarquês, é reconhecido pelos candeeiros produzidos pela Louis Poulsen, PH e Artichoke, elegantes reflection 
machines em metal e vidro, ícones do design Escandinavo. 
84 Estúdio fundado em 2000 pelos designers Holandeses, Stefan Scholten e Carole Baijings, o seu trablho é focado nos interiores e na exploração 
da cor. 
85 Designer Holandês, professor na Design Academy Eindhoven e mais recentemente no Royal College of Art. No início dos anos 1990 aborda 
ready made, com peças como Tree-Trunk para a Droog. 
86 Designer Holandês conhecido pela abordagem particular ao universo ready made e pela colaboração com a Droog no início dos anos 1990, 
sendo autor de Chest of Drawers e Milk Bottle, ambos de 1991. 
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novas resultam diferentes e únicas, sem forma definitiva (Droog, 2014), aumentando o 
carácter artístico e de manifesto, que é, aliás, acentuado pelo preço. O exercício é 
semelhante ao de Milkbottle, em que sugere a construção do mundo com aquilo que 
encontramos, num certo exagero, como Robison Crusoe criou a sua ilha (Remy, 2014), 
semelhantes ao que, de forma mais inocente, está presente no Chandelier que Jasper 
Morrison encontra e regista em Pondicherry (Morrison, 2014a). Para Louise 
Schouwenberg87 (Betsky et al., 2006) o candeeiro assume um carácter Familiar, not so 
familiar, reconhecido na forma, não no contexto, embora mesmo este seja insinuado ao 
alinhar as garrafas mesmo acima do chão, como o leite dentro de Crates (Lambert, 2008). 
 O conceito de reutilização dos objectos em novo contexto não é absolutamente novo, 
parece antes evoluir do de ready-made, de prolongar a vida não apenas dos produtos, mas 
em alguns casos dos seus componentes, como é patente no banco Mezzadro de Achille 
Castiglioni, construído a partir do veio de transmissão e banco de um trator (Antonelli & 
Guarnaccia, 2000), numa espécie de montagem dadaísta de intensa ironia (Polano & 
Castiglioni, 2006), seguindo o método sarcástico do “found object” da avant-garde 
artística, colagem surrealista e interpretação pessoal da ideia bauhausiana da cadeira 
cantivelaria (Casciani, 1988). Achille Castiglioni reusa as partes materiais e não o produto, 
procurando que cada componente de origem diferente cumpra os seus objectivos funcionais 
individuais (Schwartz-Clauss & von Vegesack, 2010), que o banco seja o mais confortável, 
o eixo o mais sólido e flexível, mas o conjunto ambíguo e formalmente descontínuo 
(Fletcher, 2006). A assemblagem resulta irónica, mas funcional, reflectindo o novo estilo de 
vida (Casciani, 1988) fora do mainstream e coerência estilística do Modernismo tardio 
(Fletcher, 2006), tal como faz de forma mais discreta na Lampadina, uma lâmpada clássica 
de grandes dimensões parcialmente jateada sobre uma base reminiscente da bobine de 
filme, apenas furada para permitir a fixação na parede (Studio Museum Achille Castiglioni, 
2009). Em Consumer's Rest, de Stiletto em 1983, é reinventado um objecto de todos os 
dias, reinterpretando um carrinho de supermercado e atribuindo- lhe uma nova função, o 
que permite ainda ironizar. Segundo Peter Duna (von Vegesack et al., 1996), Frank 
Schreiner88, do Stilleto Studio, afirma referir-se mais ao renascimento do que propriamente 
à reciclagem material. O princípio original de Castiglioni é o mesmo ao qual Ron Arad89 
recorre na criação da sua Rover Chair, porém sem objectivos de produção massiva, mas 
                                                            
87 Curadora e escritora Holandesa, professora de contextual design na Design Academy Eindhoven. Autora de Hella Jongerius: Misfit, 2010 e 
co-autora de Konstantin Grcic: Panorama, de 2014. 
88 Artista Alemão mais conhecido como Stiletto, design practitioner e experimentalista, conhecido pela crítica ao consumo de Consumer's Rest, 
de 1983. 
89 Designer Israelita radicado em Londres, ligado à produção de mobiliário em pequenas séries, tendo fundado a One Off. Associado ao Pós-
Fordismo, conhecido pela Rover Chair e pela recente Tom Vac. 
  
sim de multiplicação em pequena escala, como manifestação de Pós-Industrialismo, de 
protesto relativamente à lógica de linha de montagem baptizada de Fordismo. 
Evidentemente alguns destes projectos são mais declarações do que projectos vocacionados 
para produção industrial. Nesta sequência, embora em contexto diferente, não parece 
possível não mencionar a Fountain de Marcel Duchamp90, de 1917, ou a Bottle Rack de 
1914, posteriormente revisitada por Konstantin Grcic em Wanda. 
 
 
                                                            
90 Artista francês naturalizado Norte Americano, associado ao Dadaísmo e Surrealismo, é conecido pela abordagem conceptual do processo e 
pela aceitação do ready made, como explora em Fontain, 1917. 
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Mezzadro, Achille Castiglioni, 1957, Zanotta Lampadina, Achille Castiglioni, 1971, Flos
Consumer’s Rest, Stiletto, 1984
Milkbottle Lamp, Tejo Remy, 1991, Droog Chandelier, 2009
Rover Chair, Ron Arad, 1981, One Off Fountain, Marcel Duchamp, 1917
Wanda, Konstantin Grcic, 1997, Wireworks Bottle Rack, Marcel Duchamp, 1914
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Affordance 
 convite à memória informal 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Affordance 
 Embora a face aparente do design evolutivo seja a forma, a transmissão de 
conhecimento pelos produtos não é um exclusivo seu. Outro conceito com fortes ligações à 
ideia de evolução e de design evolutivo é o de Affordance, conceito totalmente enraizado no 
conhecimento e surgido pela mão de James J. Gibson na psicologia ecológica, totalmente 
fora do contexto do design. Segundo Masato Sasaki (Fukasawa, 2007), Gibson recorre ao 
verbo “to afford” para descrever a propriedade que as coisas têm de comunicar potencial, 
significado, valor e, mais importante, possibilidades de acção. O tronco caído na floresta 
convida a sentar, como ironizado por Jurgen Bey em Treetrunk Bench. A ideia parece 
situar-se entre os universos do convite e da permissão, convidando a agir de determinada 
forma e permitindo a acção. A formulação original de James J. Gibson refere-se a 
organismos e não a objectos, sugerindo-os como activos e não passivos. Refere-se a 
propriedades reais, fazendo-o por intermédio de materiais, localização ou forma, aspectos 
que reconhecemos de forma intuitiva, pois tal como familiaridade, baseia-se no 
conhecimento. Convida a uma acção determinada, pois o seu carácter, a sua forma ou 
material, fazem referência a uma acção repetida inúmeras vezes por uma ou várias 
gerações. 
 O potencial de exploração da ideia de forma consciente, em projecto de design, está 
essencialmente no gesto, no recurso à imagem conhecida com o objectivo de provocar a 
acção associada a essa mesma forma ao longo de anos ou mesmo gerações. No CD-Player 
Treetrunk, Jurgen Bey, 1999, Droog
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projectado para a Muji, o corpo quadrado em que colocou as colunas (Yangjun, Jiaojiao, 
& Narain, 2007), remeteu-o Naoto Fukasawa para a ventoinha industrial (Fukasawa, 
2007), normalmente um quadrado extrudido e boleado com a pá situada numa abertura 
central, permitindo-lhe copiar o gesto de puxar o fio por associação à forma. A forma em si 
não seria talvez suficiente sem o fio, que torna mais clara a linguagem e a instrução de 
puxar o fio, um interface simples que qualquer pessoa compreende e que, como na 
ventoinha, resulta numa acção imediatamente visível (Good Design Award, 2010), mas 
música em vez de vento (Hara, 2007). A forma é identificada sem pensamento totalmente 
consciente, mas é o gesto que é recuperado. O termo copiar não é usado de forma inocente, 
sugerindo o limite do plágio. Claro que não o é sequer formalmente, pois a sua referência é 
algo que já pertence mais ao imaginário do que a produtos específicos, imita mais uma 
tipologia do que o recurso a um modelo, marca ou autor. Mesmo formalmente trata-se de 
uma imagem colectiva. E muito menos é plágio conceptual, pois a originalidade reside 
precisamente na alteração do contexto. Em vez de uma ventoinha a girar, resulta um CD a 
tocar. Será eventualmente questionável se a alteração do contexto não tende a provocar um 
dos aspectos que o design evolutivo procura evitar, a readaptação. A ideia é a inversa, que 
a acção seja automática, intuída de forma natural, mas não é terreno totalmente seguro. 
 Em W11K, telemóvel angulado, inspirado na forma de uma batata mal descascada, 
recorre à memória táctil e não à acção, sendo mais emocional e próximo da familiaridade 
do que inconsciente e próximo da Affordance. Em todos estes casos a apropriação é 
diferente da utilizada no banco Déjà Vu, no qual a memória é formal, e a alteração e novo 
é material, não alterando o contexto de uso.  
 O suporte da ideia de Affordance é o conhecimento, sem o qual não existem 
evidências de uso. Mas é a aplicação prática que acentua o seu carácter evolutivo. O que é 
verdadeiramente evolutivo é a ligação ao que existe. A forma é reconhecida e o gesto está 
implicado inconscientemente, sendo a acção solicitada muito próxima da que é 
habitualmente associada a essa forma. A relação com o produto novo evolui da forma 
conhecida e gesto interiorizado, não se inventando nada de inteiramente novo. O que é 
novo é a melhoria. 
 Na prática projectual e discurso de Naoto Fukasawa, o novo está mais na alteração 
de contexto do que na simples mimetização do gesto. A forma é reconhecida, visualmente 
ou pelo toque, convidando a comportamentos ou memórias activas (Fletcher, 2006) desse 
contexto original. Comportamentos no caso do CD-Player, memórias no caso do W11K. 
Na opinião de Antony Gormley (Fukasawa, 2007), no seu trabalho, a observação do 
  
comportamento humano torna-se fundamental, sendo mais fenomenológica do que óptica. 
Segundo Tim Parsons91, essa observação é feita com o objectivo claro de projectar o que 
possamos usar sem pensar (Parsons, 2009). Naoto Fukasawa tem plena consciência dessa 
forma de apropriação do comportamento, que permita “design dissolving in behavior”, 
com vista à utilização without thought. Essa observação procura não prejudicar a 
objectividade evitando reflectir a sua perspectiva pessoal, procurando antes reflectir o 
comportamento colectivo. É tão subtil que, no limite, na opinião de Gormley, não seria 
necessário fazer nada de novo, mas apenas fazer emergir algo do comportamento 
inconsciente. 
 A ideia de acção inconsciente é a mesma à qual recorre em Umbrella Stand, uma 
ranhura para apoiar o guarda-chuva encostando-o a uma parede, ou no Umbrella, projecto 
desenvolvido em parceria com Chie Noda, no qual a secção recortada da curva superior do 
cabo permite pousar a asa de um saco. Konstantin Grcic abre um buraco no seu guarda-
chuva, permitindo amarrar um fio de modo a personalizar o objecto. A subtileza convive 
com a postura straight-forward presente na honestidade de utilização e nomes atribuídos às 
peças, geralmente descritivos da tipologia do produto ou da sua função. Antony Gormley 
(Fukasawa, 2007) observa como em todos estes casos existe exploração da Affordance sem 
rejeição da realidade, dos materiais e métodos actuais. Naoto Fukasawa fá-lo de modo real, 
industrial e material, construindo sem colocar nada a mais. Ao mesmo tempo é idealista e 
conceptual, retirando. Refere esta abordagem como “full and empty at the same time” 
(Fukasawa, 2007, p. 120). 
 Um exemplo da recuperação do gesto sem alteração radical do contexto é a 
máquina de café Coban, produzida pela Alessi desde 1997, e vencedora do Compasso 
d'Oro em 1998. Richard Sapper92 é mais conhecido pela sua parceria com Marco Zanuso93 
na Brionvega, pelo candeeiro Tizio, ou o mais recente portátil ThinkPad da IBM (McGuirk, 
2013a). A sua ligação a produtos relacionados com a preparação do café é também 
importante, tendo antes já projectado o longseller 9090, o primeiro produto para cozinha 
produzido pela Alessi em décadas (Sweet, 1998). Richard Sapper (Pearlman, 2000) explica 
a sua ligação ao café e escolha do nome Coban, explicando tratar-se do nome de uma 
cidade na Guatemala, bem no centro da zona de produção de café e onde viveu o avô e 
                                                            
91 Designer Britânico, professor na Manchester Metropolitan University, Camberwall College of Arts e Art Institute of Chicago, colaborador de 
Blueprint e Phaidon Classics e curador de Thinking: Objects. 
92 Engenheiro e designer Alemão essencial ao desenvolvimento do design Italiano. Depois de trabalhar na Mercedes-Benz, torna-se visível na 
parceria com Marco Zanuso, particularmente no desenvolvimento de televisores para a Brionvega. Conhecido também pelas black boxes, 
máquinas de café 9090 e 9091, de 1978 e 1982, e pelo candeeiro Tizio de 1972. 
93 Arquitecto Italiano, referência fundamental do Modernismo Italiano. Conhecido pelas parcerias com Richard Sapper, televisores da Brionvega 
e TS 502. 
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Umbrella, Naoto Fukasawa, 2003, Muji
Umbrella, Konstantin Grcic, 2006, Muji
Coban, Richard Sapper, 1997, Alessi 9090, Richard Sapper, 1980, Alessi
Tizio, Richard Sapper, 1971, Artemide ThinkPad, Richard Sapper, 1990, IBM
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nasceu o pai. O preço é criticado por ser elevado, mas justifica-o com o facto de não se 
tratar apenas de uma concha plástica em volta de uma máquina fraca, pré-fabricada, e de a 
sua produção estar só ao alcance de poucos, sendo neste caso executada pela Philips. Mais 
recentemente a Nestlé lançou o café em cápsulas, para evitar a sujidade e demora do 
processo. A Coban foi adaptada às cápsulas Nespresso, sendo produzido por um curto 
período o modelo RS05B, para cápsulas, mas mantendo as linhas da versão original. Ao 
manter a pega, mantém o gesto de tirar café das máquinas tradicionais, mesmo aceitando a 
nova tendência de mudança do ambiente das coffee-shops para casa. 
 Sendo a dependência do conhecimento acumulado e memória partilhada com a 
ideia de familiaridade, o recurso à forma processa-se de modo bastante diferente. Se na 
familiaridade a identificação da forma é o objectivo em si, origem da ideia de identificação 
e conforto, na Affordance a forma torna-se apenas mediador. Pode comunicar a referência, 
mas é o comportamento que é visitado, recuperado da memória. Se a familiaridade é mais 
clara e honesta, ligando de forma directa a forma conhecida ao produto novo e à ideia de 
conforto, a Affordance acaba por construir a identificação e conquistar a acção de forma 
mais inconsciente e subtil. 
 
Signifier 
 Donald Norman (2010) reclama o papel de adaptação do conceito de James J. 
Gibson ao design e produto, referindo-se-lhe como uma relação, a comunicação de 
possibilidades proporcionadas por um objecto. Mais recentemente desenvolve o assunto 
explorando esse mesmo ponto de vista, introduzindo o conceito de Signifiers. Define-os 
como pistas, indicadores com significado que permitem tirar partido das affordances, 
dispensando os manuais de instruções, considerando-os importantes na aceitação de novas 
tarefas. Norman separa-os por géneros. Chama deliberados aos que dizem mais 
directamente respeito ao design, caracterizando-os como projectados intencionalmente para 
informarem sobre o modo de agir. São o inverso do que considera incidentais, não criados 
intencionalmente. Refere ainda os sociais, transmitidos pelo comportamento dos outros, 
por imitação. A noção de Signifier parece mais próxima do universo da honestidade de 
acordo com a Gute Form, da importância de comunicar a acção e o resultado esperado.  
 Na Affordance a acção, mais do que comunicada de forma racional por códigos 
focados na racionalidade do utilizador, é transmitida a partir de conhecimentos 
inconscientes, de forma a ser intuída. O resultado, a reacção do produto, dada a alteração 
de contexto, pode ser inesperado, ao contrário da clareza de comunicação consciente 
  
subentendida no discurso de Norman. Affordance e Signifiers deliberados são conscientes 
no projecto. A diferença está na consciência do utilizador, claramente presente nos 
signifiers, e desejavelmente não presente na Affordance segundo a interpretação presente 
em without thought. Em alguns casos a fronteira parece ser bastante difusa. 
 Se é verdade que Fukasawa se foca mais em Affordance do que signifiers, o seu 
Teabag desenvolvido para o projecto Re-Design, de 2000, parece aproximar-se um pouco 
mais da sinalização consciente. Tal como o café passou para as cápsulas, também o chá 
passou a ser distribuído essencialmente em sacos, duas das piores invenções do Século XX, 
na opinião de George Sowden94 (Verghese, 2014), autor da cafeteira Softbrew. Kenya Hara 
(Fukasawa, 2007) refere o projecto que Fukasawa desenvolveu quando o conheceu, a 
alteração que faz ao estereótipo de saco de chá consiste apenas na inclusão de um anel 
colorido na ponta do fio, de cor semelhante ao chá. Explica como o anel não pretende 
instruir, mas criar no utilizador as condições para o crescimento da consciência da relação 
entre a cor do anel e do chá (Hara, 2007), perspectiva mais próxima da Affordance do que 
de Signifier. Claro que a noção de chá pronto varia para cada indivíduo, mas mesmo nessas 
circunstâncias a referência mantém a sua utilidade, permitindo parar o processo antes ou 
depois da cor considerada ideal ser igualada. Masato Sasaki (Fukasawa, 2007, p. 62) pensa 
que a mensagem do anel funciona como um sinal claro do momento óptimo para beber o 
chá, o que pode ser visto como Signifier. Pensa que neste caso o anel nos fornece o sinal, a 
referência, mas que a evidência é colocada na “drinkable Affordance of the tea”, sendo o 
chá a fazer o convite no momento esperado em que iguala a cor do anel. 
 
 
Thoughtless acts? 
 
 “Empilhar livros sobre uma cadeira é uma forma de usar um objecto” 
  Kenya Hara (Fukasawa, 2007, p. 228). 
 
 No território da Affordance, a investigação de Jane Fulton Suri95 é fundamental. 
Thoughtless acts? (Suri, 2005), mais do que o título do seu livro, é uma investigação e 
conceito nos quais sistematiza a forma instintiva como usamos as coisas muito para além 
                                                            
94 Arquitecto e designer Britânico radicado em Itália, tendo colaborado com Olivetti Computers. Co-fundador de Memphis, dedicou-se a 
experimentação radical a par do desenvlvimento de homeware mainstream. Funda Sowden em 2011, lançando a linha Softbrew. 
95 Psicóloga e arquitecta Norte Americana, lidera na Ideo a investigação em Human factors, procurando trazer evidências das ciências sociais 
para a prática do design. Professora em Stanford University, UC Berkeley's School of Business, California College of the Arts e autora de 
Thoughtful Acts?, de 2005. 
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dos fins para os quais são projectadas, recorrendo ao que cada produto permite, affords. 
“Thoughtless acts are those intuitive ways we adapt, exploit, and react to things in our 
environment; things we do without really thinking” (Suri, 2005, p. 1). 
 Numa primeira fase introduz actos universais, tão profundamente embebidos que 
são quase inconscientes, podendo ler-se uma abordagem bastante semelhante à de without 
thought. São, aliás, sinónimos literais. Fulton Suri divide os thoughtless acts em sete 
categorias. Reacting refere-se a interacção inconsciente e automática com objectos e 
espaços, sem a procura prévia de cumprir um fim específico, simplesmente como uma 
reacção à envolvente. O exemplo recorrente é o de pousar o copo no tejadilho do carro ou 
de ver ao espelho no vidro de um carro. Em responding procura definir o modo como 
determinadas qualidades nos convidam a um determinado comportamento, resposta a uma 
indução do espaço ou objecto a uma acção específica, como um convite. A secção quadrada 
de um poste convida-nos a pousar o pacote de leite. Co-opting refere-se à exploração das 
oportunidades que nos rodeiam, adaptando a acção pretendida a dado momento às 
condições existentes, como a colocação dos óculos na abertura da camisa. Exploiting 
explora como compreendemos as qualidades físicas e mecânicas, por exemplo ao escrever 
nas costas de alguém. Em adapting sistematiza a forma como alteramos o propósito ou 
contexto para ir de encontro aos nossos objectivos, como o lápis a segurar o cabelo, ou 
como mesmo tendo tabuleiros, pela forma, material e tamanho, adaptamos a base de um 
puzzle para servir o café. Conforming estuda como por observação nos moldamos aos 
padrões sociais e comportamentos globais. Pode funcionar por social signifiers, por cópia 
das acções dos outros, ou estar de tal forma embebida ao longo de gerações que entra 
claramente no universo do inconsciente, como a distância que guardamos ao sentarmo-nos 
entre duas pessoas, dividindo em dois o espaço disponível. O último, signaling, refere-se às 
pistas que deixamos aos outros, sejam de linguagem falada, escrita, de símbolos ou formas 
standartizadas. Os sacos plásticos colados no visor do parquímetro, como sinal de avaria, 
ou o produto perdido, retirado do chão e pousado num local alto, são exemplos que usa 
para ilustrar a ideia. Embora se trate de géneros distintos de actos, as diferenças são em 
muitos casos subtis ao ponto de algumas acções poderem ser catalogadas como 
pertencendo a mais do que um. Em comum têm a sua caracterização como actos que são 
diferentes dos projectados para os objectos e espaços envolvidos, assim como o facto de se 
enquadrarem nestas categorias depender apenas do utilizador, da forma como adopta a 
envolvente, e não do projectista e seu controlo através de signifiers, como explorado por 
Donald Norman. A investigação de Fulton Suri funciona antes como uma homenagem à 
Teabag, Naoto Fukasawa, 2000 Oskar, George Sowden, 2011, Sowden
Thoghtless Acts?, Jane Fulton Suri, 2005 Puzzle
Iamakey, Cinq Cinq Studio, 2010, LaCie
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capacidade de adaptação e criatividade humana, ao facto de o designer não poder, e 
depreende-se que nem sequer dever, antecipar todas as variáveis. 
 Tratando-se de território que se baseia na imprevisibilidade do uso, não será 
totalmente impermeável ao design, sendo território para bons e maus exercícios. Antecipar 
utilizações secundárias ou recorrer ao humor, adaptando usos secundários habituais dados 
aos produtos, são alguns dos exemplos de exploração. Iamakey, do colectivo 5.5 
designers96, explora a inadaptação das pen drives à realidade, o excesso de formas que 
assumem (Cinq Cinq, 2012), presas ao porta-chaves por um fio. Não sendo exactamente a 
mesma coisa, ilustra a ideia ao atribuir a uma drive usb a forma relacionada com o local 
onde é vulgarmente colocada, concentrando o foco no nome e procurando projectar a key-
key (Cinq Cinq, 2012), colocando a sugestão no projecto. Uma questão implicada nesta 
abordagem será a da validade do rebuscado da mensagem, o jogo com o nome e a 
predefinição do local onde é guardada, tendente a invadir o território do humorístico. A 
abordagem mais natural e automática parece passar por não condicionar a criatividade, 
deixando-a interagir livremente com os produtos, assumindo o thoughtless do lado do 
projecto, aceitando a não consciência e controlo total da utilização dada aos objectos. 
 Parte do jogo contido no discurso de Jane Fulton Suri está no início da formulação e 
nos primeiros pontos da sua catalogação, mais claramente dirigidos a explorações quase 
totalmente inconscientes por parte dos utilizadores, muito próxima da perspectiva 
explorada em without thought. Avançando na catalogação, parece ser deixada no ar uma 
insinuação, ou pelo menos a possibilidade, sobre a eventual presença de algum estado de 
consciência em alguns dos actos analisados, particularmente quando se procuram as 
condições para um determinado fim. Mais do que thoughtless acts, parecem actos 
alternativos aos fins pré-definidos para a envolvente. Questionada a autora sobre a 
presença de um certo grau de consciência nos actos catalogados, Jane Fulton Suri concorda: 
 
 “many of these images are of probably thoughtful acts, but often very intuitive. 
Hence the "?"...it's hard to know what was going on at the conscious level and that 
intuitive reaction to the world is one I've always found fascinating”. 
  Jane Fulton Suri (2013) 
 
Essa função da interrogação fica assim claramente definida, assumindo a noção da 
existência de um nível de consciência, embora difícil de determinar. 
                                                            
96 Colectivo Francês formado em 2003, conhecido pela série de chaves de armazenamento da LaCie. 
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Arquétipo 
 recurso à imagem partilhada 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Arquétipo 
 Regressando a um universo mais próximo do formal, uma noção recorrente, 
quando nos referimos à existência da imagem no conhecimento, é a de arquétipo, ideia 
fundamental na construção da ideia de design evolutivo e memória. 
 
 “exists deep under our consciousness and it is genetically inherited. Its expression 
represents a basic form of images that catalyses a common subconscious”. 
 Naoto Fukasawa (2010) 
 
 Nos detalhes da sua análise e de uma formulação aparentemente simples esconde-se 
a profunda consciência da noção original de arquétipo, claramente distinta da noção mais 
vulgar dada ao termo, o que é evidenciado em duas ideias essenciais: herança e inconsciente 
colectivo. Estes pontos criam uma ligação irremediável à formulação original do termo, 
adaptando-o aos objectos. O termo arquétipo surge como resultado da investigação de Carl 
Gustav Jung97, mais especificamente na sua obra Synchronicity: An Acausal Connecting 
Principle (Jung, 1972), evoluindo do seu conceito anterior de primordial images. 
Investigador na área da psicologia, Carl Gustav Jung defende que a psique é composta por 
três componentes: o ego, consciente; o inconsciente pessoal e o inconsciente colectivo. 
                                                            
97 Psiquiatra Suíço, um dos criadores da psicologia moderna, procurando o diálogo com o inconsciente. Autor do termo arquétipo em 
Synchronicity: an acausal connecting principle de 1952. 
  
Acredita que o inconsciente colectivo é o único herdado, e que contém todo o 
conhecimento que partilhamos como espécie, aquilo que é comum a todos. É no 
inconsciente colectivo que sugere estarem contidas as memórias, das ideias mais poderosas, 
como religião ou ética, às suprimidas. Sugere a mesma origem para conhecimento mais 
específico, como imagens. Para Carl Gustav Jung é esse conhecimento inconsciente que 
define muitos comportamentos correspondentes a padrões partilhados, de certa forma 
predestinados. Visto serem inconscientes, apenas podem ser estudados e detectados no 
comportamento, pelo facto de só se manifestarem em situações reais. É precisamente no 
comportamento que centra a sua investigação, ou para ser mais exacto, é da observação do 
comportamento que surgem grande parte das suas conclusões. Não existe, na sua 
formulação original, qualquer referência a design ou sequer a objectos.  
 No que diz respeito aos objectos, a noção de arquétipo está particularmente 
presente nos que atravessam gerações, transformando a sua imagem em tipologias, mais do 
que em produtos propriamente ditos. O facto de atravessarem gerações na memória 
colectiva corresponde a uma das suas caraterísticas constatadas por Carl Gustav Jung, o 
envolvimento por hereditariedade. Neste contexto o conceito apresenta-se como causa e 
efeito, pois se em parte os objectos arquétipo o são devido ao sucesso funcional ao longo da 
sua existência, em parte são também efeito da transmissão hereditária inconsciente. 
Raramente se trata da imagem ou resultado de um produto (Parsons, 2009), mas de um 
conjunto de produtos referentes à mesma acção. A sua concretização, noção mais concreta, 
tende a ser formal e, como na ilustração científica, correspondente a uma média, ao que há 
de comum em vários produtos da mesma tipologia. Está presente na imagem de uma 
cadeira: com quatro pernas e um encosto. 
 O termo suavizou-se e, pelo menos no que se refere ao produto industrial mais 
recente, deixou de se referir apenas à herança colectiva. Não é despropositado, ou pelo 
menos invulgar, arquétipo referir-se a noções colectivas mais recentes, como a que temos de 
câmara fotográfica, um paralelepípedo com uma lente cilíndrica ou uma abertura circular. 
É precisamente nos arquétipos que se baseiam os ícones, muito por sintetizarem um género 
reconhecido por todos e não um produto específico. Eventualmente, como mediadores 
transversais a diferentes culturas, áreas ou interesses (Museum of Modern Art New York & 
Antonelli, 2008). É precisamente no ícone como ideia simplificada de uma tipologia de 
objecto que Eero Aarnio98 se inspira ao projectar Flat Light, transformando um ícone, a 
                                                            
98 Designer Finlandês, pioneiro na utilização do plástico e formas pop nos anos 1960, autor de produtos como a Bubble Chair de 1968, ou do 
mais recente banco Tipi, de 2002. 
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ideia de síntese da imagem de candeeiro, em produto. Destina-se a soleiras de janelas e 
prateleiras (Studio Eero Aarnio, 2008), explorando a tradição nórdica de colocar o 
candeeiro à janela, sendo visível apenas a silhueta, o que aumenta o carácter de jogo e 
humor presente no objecto.  
 
Arquétipo utilitário 
 O termo arquétipo, usado em contexto de design, é vulgarmente relacionado com o 
reconhecimento formal de simplificações. No entanto a sua ligação mais directa à análise 
de Carl Gustav Jung será eventualmente a que se refere à herança do comportamento, 
muito próximo do universo do without thought (Fukasawa, 2007, p. 6) e gesto, mais 
claramente referente à memória, reduzindo a forma à face visível. Por outro lado não é de 
todo comparável com a ideia evolutiva de uso repetido, o qual se refere mais ao 
conhecimento baseado em experiências individuais, não só menos prolongadas como não 
dependentes de qualquer inconsciente herdado. 
 Nesta adaptação aos objectos, arquétipo torna-se evolutivo por natureza. Os 
objectos que se enquadram na ideia de arquétipo, que prevalecem ao longo de gerações, são 
inevitavelmente a materialização do processo de aperfeiçoamento, sendo gradualmente 
melhorados, e não reinventados e questionados. Tanto evolui o produto material, a cadeira 
que mantém quarto pernas mas que é hoje diferente, como a imagem interiorizada, hoje 
certamente diferente da que tínhamos no Século XIX. A aplicação prática mais evidente é a 
que resulta do acto de projectar a partir do arquétipo. No modelo Nextmaruni 2949-30, ou 
Wooden Chair, Naoto Fukasawa (2007) procura a chair-like chair, a cadeira mais 
semelhante possível à ideia de cadeira anónima, reconhecível por todos, o inverso da 
cadeira designer-like chair, que representa a identidade do autor (Fukasawa, 2007), a 
essência da cadeira, simplicidade e estética Japonesa (Maruni Wood Industry Inc., 2005). 
Para Jasper Morrison (Fukasawa & Morrison, 2007, p. 99), normal é o mais próximo do 
arquétipo que podemos encontrar, o mais “plate-like plate”, transportando a ideia para lá 
do evolutivo, como aspecto central à ideia de normal. Esta likeness implica uma ideia pré-
concebida de cadeira ou prato, interiorizada inconscientemente. 
 Super Normal expõe like designs, produtos que se afirmam como quase arquétipos 
ou apresenta uma forte matriz de design evolutivo, muitas vezes com raízes no 
conhecimento colectivo. Mas a afinidade é aparente, pois sob a superfície existem 
diferenças, mesmo não se tratando de conceitos sinónimos. Essa afinidade corresponde 
  
mais a uma constatação imediata de semelhanças formais, mas o produto normal não é o 
arquétipo, é novo, como seria qualquer produto disruptivo. 
 Para Gerrit Terstiege (2009c) a afinidade entre o que é Super Normal e o que se 
tornou arquétipo torna-se aparente. A relação é inegável, sendo difícil estabelecer fronteiras 
formais claras, o que torna a afinidade visível. Aprofundando a análise podemos detectar 
diferenças subtis entre normal e arquétipo. Na Ply Chair, por exemplo, a forma é 
aparentemente igual, mas observadas as subtilezas, a curvatura do encosto, torna-se 
diferente (Fukasawa & Morrison, 2007). É simultaneamente igual e diferente, arquétipo e 
normal. Em Déjà Vu, nome sugerido por Eugenio Perazza99 (Fukasawa, 2007) pela 
referência directa à memória, Naoto Fukasawa converte uma forma reconhecida no novo 
pela alteração material. Adopta uma estética reconhecida, de que sentimos falta se 
desaparecer (Miller, 2005), transportando-a para lá do normal ao sugerir a sua produção 
em alumínio, recorrendo a uma ideia que remete para o Rabbit metálico de Jeff Koons100, 
no qual o carácter de coelho de brincar é ironizado pela alteração do material 
convencionalmente associado à forma (Fukasawa & Morrison, 2007). Em Déjà Vu o novo 
é proporcionado por algo que não altera o arquétipo na sua forma, mas na associação do 
metal a uma forma exclusivamente associada à madeira. Altera o arquétipo materialmente, 
sendo assim aceite como novo. 
 A relação entre forma e material e arquétipo não é de todo irrelevante, remetendo-
nos para The Crate, onde a escolha de não alterar o material se torna decisiva, relançando 
a discussão sobre os ready-made. O projecto consistiu na produção de duas ou três caixas 
em madeira, praticamente lisas, inspiradas nas propriedades elementares de uma caixa de 
vinho (Established & Sons, 2013) que acentua exagerando a visibilidade da construção da 
caixa, de modo a parecer feita em casa (Established & Sons, 2013). A ideia essencial, de 
acordo com Alice Rawsthorn101 (2013b), é a de que não há nada na caixa que possa ser 
melhorado, que algo novo não será necessariamente melhor. A abordagem não interventiva 
associada a um preço elevado acaba por originar críticas.  Por um lado pode ser vista como 
uma réplica assinada de uma caixa de vinhos, ou pelo contrário apreciada a abordagem 
conceptual, inverso do design sensacionalista, presente por exemplo na série Guns de 
Philippe Starck102, na qual o preço não parece ser visto como um problema. Se, na opinião 
                                                            
99 Fundador e dono da Magis, responsável pelo estratégia de investimento em design. 
100 Artista Norte Americano popular pelo desafio às fronteiras entre arte e mass culture. Autor de Rabbit, Puppy e Ballon Dog e de Puppy, de 
1986, 1992 e 1994 repectivamente. 
101 Historiadora da arte Britânica, acessível crítica de design no International Herald Tribune, membro do Arts Council Inglês e autora de Hello 
World, de 2013. 
102 Designer Francês lançado pelo projecto da suite privada de Francois Mitterrand. Autor de Juicy Salif em 1990, establece-se como estrela 
irreverente dos anos 1990 e referência na explosão do design. 
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de Alice Rawsthorn (2013b), eventualmente bastaria uma opção semelhante a Déjà Vu, 
uma alteração de material, para evitar a polémica, Jasper Morrison defende a importância 
da escolha honesta do material, sem requintes (Established & Sons, 2013). Questionado 
sobre a importância da opção pelo material original da caixa que lhe serve de inspiração, 
sobre como tal se pode tornar essencial na afirmação da abordagem undesign e crítica ao 
excesso de protagonismo do design, responde “completely right” (Morrison, 2014c). 
 O facto de a abordagem ser pouco interventiva não implica menos design, mas 
apenas menor evidência ou conotação de designed, de projectado. Nesta interpretação não 
se subentende nenhuma crítica a normal, à sua abordagem não interventiva na produção do 
novo. A observação de Gerrit Terstiege (Fukasawa & Morrison, 2007) evidencia dois lados 
da afinidade entre normal e arquétipo: por um a diferença sob a superfície, o novo de Super 
Normal diferente do permanente do arquétipo, sobre o qual é construído com intervenção 
subtil, mas projectada; por outro lado, as suas semelhanças na aparência, evidenciando a 
subtileza da intervenção e o carácter de quase arquétipo. Arquétipo já é por si só 
democrático, pelo que tem de comum a todos, não excluindo ou exigindo adaptação. A 
ideia de extrair a essência da normalidade do que é arquétipo, de o refinar para adaptar ao 
dia-a-dia, reforça esse carácter democrático no que é normal por recurso ao arquétipo. Não 
sendo a mesma coisa, arquétipo e normal tornam-se duas ideias intimamente ligadas. 
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Evolutivo na era digital 
 Desde o último quarto do Século XX, diversos eventos geraram um considerável 
potencial de alteração radical das formas dos produtos e dos seus arquétipos de referência. 
Os mais relevantes parecem ter sido a miniaturização, o digital, ou mais recentemente, e 
ainda com efeitos não totalmente antecipáveis, as tecnologias de 3D Print e o seu alegado 
potencial de criação de uma Third Industrial Revolution (Economist, 2012). Esta alteração 
parece referir-se mais ao universo do produto tecnológico do que ao mobiliário. E parece 
referir-se também a uma definição mais lata de arquétipo do que a apresentada por Carl 
Gustav Jung, à admissão da utilização do termo em referência à simplificação de um género 
de produto e imagem iconográfica gerada. A dúvida que se levanta é a de quais os limites 
para um objecto poder ser interpretado como arquétipo. A interpretação literal da 
investigação de Carl Gustav Jung, desenvolvida noutro contexto, parece criar alguns 
conflitos no universo do design. Jung refere-se ao inconsciente colectivo, mas também a 
herança. Se o primeiro parece estar presente em todos os produtos vulgarmente vistos como 
arquétipos, o segundo não parece uma constante. Se uma cadeira cumpre todos os 
requisitos fundamentais, o mesmo não acontece em alguns géneros de objectos mais 
recentes, nomeadamente os tecnológicos, vulgarmente referidos como tal. A câmara 
fotográfica pode ser apresentada como um arquétipo? Sendo a sua forma relativamente 
recente, pelo menos em comparação com a cadeira, pode ainda assim permitir herança da 
sua imagem. Para serem admitidas algumas destas referências, o alcance do termo proposto 
  
por Carl Gustav Jung tem de ser alargado, o que estava de certa forma já aceite e 
subentendido na sua aplicação aos objectos. A realidade é que neste contexto se torna 
irrelevante a definição clara dessas fronteiras, sendo apenas fundamental a definição dos 
limites do que se admite como produto iconográfico, referência a cada género. O arquétipo 
é importante na equação de evolutivo, mas a herança ancestral não parece ser 
imprescindível ou adequada ao período ao qual se limita o universo do normal e evolutivo 
no produto industrial. A substituição da noção de herança, mesmo admitindo que é 
fundamental à teoria original, pela de memória, mesmo que não acumulada ao longo de 
gerações, parece ser suficiente para uma aproximação a uma noção mais geral e realista do 
termo, assim como da primeira formulação de primordial images. 
 Todas as eras parecem ser especiais, pelo que, sem o devido distanciamento 
temporal, afirmar que vivemos um momento histórico parece sempre um exagero. Mas é 
inegável que a introdução de componentes digitais em inúmeros produtos produziu e 
continua a produzir alterações na forma e possivelmente nos arquétipos.  
 Parte da questão é muito anterior. Um primeiro momento relevante  remonta à 
alteração da relação entre o homem e o objecto funcional, particularmente à alteração de 
proporção entre acção e reacção. Jean Baudrillard (2005) argumenta que enquanto a acção 
é definida por força muscular, humana ou animal, existe uma proporção directa entre o 
gesto e a reacção ou efeito provocado pelo objecto. O efeito é tanto maior quanto maior a 
força aplicada, sendo essa força importante na relação homem-objecto com vista ao 
preenchimento individual e criando uma relação de reciprocidade. A alteração desta relação 
provoca também a alteração do gesto do utilizador, de controlo funcional, não exigindo 
mais do que energia mínima para obter a acção: rodar a chave para ligar o carro, carregar 
no botão para lavar a roupa ou ligar a luz. 
 
 “The domestic world, almost as much as the world of work, is governed by regular 
gestures of control and remote control. Buttons, levers, handles, pedals (...) have thus 
replaced pression, percussion, impact and balance achieved by means of the body, the 
intensity and dsitribution of force, and the abilities of the hand”. 
  Jean Baudrillard (2005, p. 51)  
 
 Assim como a relação entre gesto e reacção passa a ser abstracta, também a energia 
despendida numa acção passa a ser uma abstracção. Embora a lógica seja nova, não raras 
vezes o produto mantém a forma ligada à anterior. Tal como energia é abstracta, a 
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funcionalidade é ilimitada, seja na energia da reacção, seja no número de acções geradas. 
Tendo em conta que a proporção entre comando e acção desaparece, surge uma nova 
dificuldade de gerar analogias entre controlo e a acção, deixando de existir uma referência 
de tamanho ideal para o objecto, agora comando, abrindo caminho à miniaturização dos 
equipamentos, permitida por “principle of maximum organization” (Baudrillard, 2005, p. 
52), mas não resolvendo verdadeiramente, as questões de falta de espaço. Acompanhamos 
a miniaturização de alguns equipamentos com a necessidade de outros cada vez maiores, 
como símbolos de poder, como televisões, frigoríficos e automóveis, cada vez maiores. 
Poder-se-á argumentar que tal se prende com questões funcionais e de segurança, mas não 
deixa de ser contraditório. Aqui podemos incluir o curioso, ainda que lógico, percurso dos 
telefones portáteis. Não nos referindo ainda à sua forma, mas apenas à sua dimensão, dos 
enormes primeiros equipamentos produzidos pela Nokia, a redução foi a palavra de ordem 
até à produção de modelos mínimos, apenas com o tamanho suficiente para não 
impossibilitar a digitação das teclas. Com o aumento de potencialidades adicionadas aos 
telemóveis, transformando-os em smartphones, o tamanho dos monitores foi aumentando, 
não tendo mais parado, apresentando-se como mais sofisticado, quanto maior, mesmo num 
universo no qual aparentemente a lógica seria de miniaturização. 
 Um segundo momento ou fase, ainda mais relevante nas alterações formais mais 
recentes, consiste na gradual substituição do analógico pelo digital. O digital é parcialmente 
indissociável da miniaturização, estando até na origem de alguma. Mas muito da 
miniaturização é anterior ao digital, e a grande alteração provocada pelo digital parece 
mais relacionada com a substituição de muitas funções mecânicas por operações de 
software, por via da introdução de computadores em todo o tipo de equipamentos. A 
leitura de música deixa de ser feita através de uma cabeça de leitura de bandas magnéticas, 
para passar a ser a leitura digital de dados, a câmara deixa de abrir uma cortina para 
impressionar um filme com luz, passando apenas e registar o que a lente regista num 
determinado momento num sensor e armazenada num disco. A informação deixa de existir 
fisicamente, passa a ser traduzida em zeros e uns gravados de forma abstrata num 
componente, também ele abstracto. 
 Karim Rashid (Hustwit, 2009) acredita que muitas das formas herdadas do passado 
deixaram de ter razão de ser. A forma da câmara fotográfica deixa de fazer sentido, se a 
lente apenas ocupa alguns milímetros e o rolo já não existe. Argumenta ser contraditório 
vivermos numa era totalmente digital continuando a produzir formas referentes a eras 
anteriores, procurando ele próprio fazer a “Physical interpretation of the digital age”. Mas 
  
Karim Rashid vai mais longe, questionando não apenas a tipologia de cada produto, mas 
também a eventual incoerência existente entre produtos novos como um iPod, nos quais 
absorvemos a alteração, e arquétipos que nos recusamos alterar, como uma cadeira. Na sua 
opinião o mundo físico não acompanha o tecnológico. 
 Esta perspectiva lança, no mínimo, questões que são reais e evidenciam um eventual 
choque entre o potencial do digital e o recurso à memória colectiva. Toda a argumentação 
do design como evolutivo, não tendo nenhuma resistência ao digital, rejeita à partida 
alguns dos argumentos na base desta linha de pensamento. Rejeita desde logo a necessidade 
de alterar, de desligar a tipologia do passado e da memória pelo simples facto de as razões 
funcionais terem desaparecido, pois a forma actual não se refere apenas a razões racionais, 
mas como argumentado, também à memória e arquétipo. Rejeita também o argumento 
segundo o qual não existe coerência entre o tempo digital em que vivemos e os produtos 
que, mesmo não sendo digitais, prevalecem e mantêm a tipologia anterior à era digital. Este 
argumento pressupõe a limitação da coerência ao digital, como se tudo o resto tivesse de 
reflectir esse mesmo universo, como sendo dominante ou mesmo único. Tal abordagem 
contraria um dos princípios fundamentais do evolutivo, a coexistência. Essa coexistência 
está tanto presente na partilha dos mesmos espaços entre o produto actual e o antigo, como 
na existência do novo em produtos projectados a partir da memória e conhecimento. É 
rejeitado o simples pressuposto de uma cadeira, por ter quatro pernas, pertencer ao 
passado. O conceito de evolutivo aceita e adapta o novo digital e rejeita que exista conflito 
da memória com o digital, aceitando-se apenas o potencial de conflito gerado pela noção de 
necessidade de coerência total, de mundo novo, de entusiasmo excessivo do que é the new 
now (Walker, 2008) como sendo definitivo e não temporário. Ao contrário do 
Modernismo, ao qual vai buscar alguns princípios de democratização e simplificação, o 
normal evolutivo não estabelece barreiras temporais, quebras com o passado. 
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Identidade 
 Quando Karim Rashid (Hustwit, 2009) refere a procura da tradução física da era 
digital em que vivemos, não se refere a nada mais do que ao objectivo do seu próprio 
trabalho e nunca a algum tipo de forma específica. Refere-se à reflexão das novas funções e 
alteração da forma de viver nas formas criadas. Nessa procura de reflectir o presente, 
deixando de revisitar permanentemente o arquétipo, está presente uma das questões 
centrais no produto tecnológico actual, representante da era digital: a ausência de 
referências. 
 Para Durrel Bishop103 (Moogridge, 2007, p. 541), hoje a electrónica de consumo 
consiste em praticamente apenas “black boxes of a standard size”. Para além da ausência 
de ligação a produtos anteriores, deixaram de ser self-evident, de comunicar as suas funções 
ou mesmo forma de operar, de ser honestas. Na sua opinião, no mundo mecânico os 
objectos continuam a dispensar instruções, a indicar o que fazer, ao contrário da 
electrónica. 
 As raízes da questão estão em parte na quebra com o passado. Essa quebra está na 
ausência de referências ao conhecimento, a produtos familiares, por se tratar de um género 
de produto novo, sem bases evidentes para herança. Mas está também presente na noção 
referida de que não se justifica manter uma forma que faz referência ao passado pelo 
simples facto de funcionalmente as razões de ser dessa forma terem desaparecido. Um 
                                                            
103 Designer Britânico especializado em interacção e membro da Ideo. 
  
exemplo do primeiro caso será o do disco duro externo, equipamento de armazenamento 
de informação, que não tem uma referência única evidente. Noutros casos parece ser mais a 
acumulação excessiva de funções diferentes e de herança, a existência de inúmeros produtos 
na sua origem, que está na base da ausência de identidade. Ao ter muitas identidades, acaba 
por não ter nenhuma. Será o caso do computador portátil, mas mais recente e 
evidentemente, do smartphone. Para Katsutoshi Ishibashi104 (Zec, 2011) torna-se cada vez 
mais difícil distinguir entre computadores e os outros produtos, o que dramatiza ainda mais 
as questões de identidade. 
 Aquilo que é afinal a expressão do mundo novo, digital, a única forma que parece 
concorrer a arquétipo da nova era, é sinónimo de ausência de identidade e neutralidade. 
Alice Rawsthorn (2013a, p. 78) questiona se é mesmo preciso serem todos caixas plásticas 
indistintas. Na sua opinião a indústria está essencialmente focada em new features, novas 
possibilidades tecnológicas, acreditando que o consumidor ficará igualmente seduzido, o 
que confirmamos demasiadas vezes. É vulgar o capitalismo ser caracterizado pelo excesso. 
No caso do design, na opinião de Justin McGuirk105 (2013b), o excesso é de performance, 
levando a obsessão modernista de performance funcional ao absurdo. A utilização de 
tecnologia de ponta, como a militar, para reduzir as interferências num equipamento 
Jawbone headset, parece uma boa ilustração disso mesmo. Quando explica os princípios na 
base da criação da sua estante ES Shelf, Konstantin Grcic (Bohm, 2005, p. 229) reage à 
valorização excessiva da performance questionando a necessidade de recorrer à tecnologia 
utilizada para construir uma ponte “when a handful of sticks and the odd shelf will do”. 
Esta definição do que considera suficiente serve como uma boa descrição para a sua 
estante, construída com base numa série de paus e placas perfuradas, sendo a estabilidade 
proporcionada pelo peso dos livros. Gui Bonsiepe106 (Rawsthorn, Mréjen, & Troncy, 2012) 
defende, segundo Alex Coles107, que apenas o design pode fazer a ponte com as black boxes 
da engenharia, resultantes da eficiência física, mensurável, absoluta, caracterizada pela 
introdução de possibilidades, mas ignorando as questões socioculturais. Apenas o design 
pode ligar esta realidade à realidade do dia-a-dia, introduzindo os factores de satisfação 
cultural, de conforto e familiaridade. A black2 é consequência do domínio da engenharia do 
universo digital, da ausência cultural, de base de evolução, de memória ou arquétipo. 
                                                            
104 Editor Japonês da revista Axis. 
105 Crítico Britânico, colabora com The Guardian e Icon, é consultor de design da Domus e director da Strelka Press. Autor de Radical Cities: 
Across Latin America in Search of a New Architecture, 2014. 
106 Designer gráfico Alemão, estudante e professor em Ulm e mais recenemtne professor em Colónia, destacou-se como teórico e consultor de 
política industrial na América Latina. 
107 Professor na University of Huddersfield, especializado em estudos transdisciplinares entre arte, design e arquitectura, sendo autor do livro 
The Transdisciplinary Studio de 2012. 
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Exposição Black2 
 Durrel Bishop refere a electrónica como black boxes. O nome black2 é o título 
adoptado por Konstantin Grcic na exposição montada no Istituto Svizzero di Roma, em 
Dezembro de 2010, exposição que procura analisar a presença do quadrado preto no 
produto contemporâneo. Não reflecte um método ou abordagem, autoria ou época, mas 
apenas a cor e uma forma que não pode ser encontrada na natureza, que implica a 
intervenção humana. Trata-se do resultado da constatação, num universo mais lato do que 
o referido por Durrel Bishop, da quantidade de black squares que nos rodeiam. Entre os 
produtos expostos figuram o amplificador Haze 40C da Marshall, a Cassete audio da 
BASF, produtos pertencentes ao imaginário mundano, à memória de gerações menos 
recentes, ainda que não ao arquétipo. Estão também produtos assinados por designers 
reconhecidos como o Cubo de Bruno Munari, a Black ST 201 de Richard Sapper e Marco 
Zanuso para a Brionvega, ou a mais recente 03 de Marteen van Severen. Como o trabalho 
e discurso de Konstantin Grcic, a exposição refere-se apenas a produtos reais, que foram 
produzidos em maior ou menor escala. Existem exemplos que podem ser interpretados 
como tal desde sempre, mas é no Século XX que ganham visibilidade, passando a poder ser 
encarados como moda. Black Square against White Background (Istituto Svizzero di Roma, 
2010), de Kasimir Malevich, pintado em 1913, é a mais conhecida tentativa de dar uma 
forma moderna à pureza da ideia. 
 Justin McGuirk (2013a) observa a quase simultaneidade no surgimento das black 
boxes no design e o misterioso 201, monólito preto, black box do filme 2001: A Space 
Odyssey, de Stanley Kubrick108, e identifica o mesmo mistério na tendência do trabalho de 
Richard Sapper, o que exemplifica com os vários televisores projectados para a Brionvega, 
símbolos do poder da tecnologia produzida pelo homem como representante da 
contemporaneidade (Dardi, 2010), acreditando que a mistificação se prolonga com uma 
série de produtos na mesma linha, do cronómetro Microsplit 520 da Heuer ao computador 
portátil Leapfrog da IBM, ou ao mais conhecido ThinkPad, também projectado por 
Sapper. Justin McGuirk acredita que os televisores da Brionvega marcam a passagem da 
peça de lifestyle para peça de tecnologia, e embora admitindo a opacidade e ausência de 
comunicação da acção, aprecia o mistério. Vê-o, aliás, como antecipação do fenómeno 
black2  actual, de uma era em que os mecanismos internos podem ser tão mágicos como as 
                                                            
108 Realizador Norte Americano, celebrizado por filmes como 2001 Space Odissey de 1968, Clockwork Orange de 1971, The Shining de 1980, 
ou Full Metal Jacket de 1987. 
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formas, e que tem como expoente máximo o “black monolith of the black monoliths, the 
iPhone 5”. 
 A importância do iPhone dispensa argumentação. Konstantin Grcic (2013a) 
descreve o iPhone como “Product of our time, of now”. Não bate recordes de performance 
(Arthur, 2012), nem oferece tantas opções, possibilidades de customização ou 
personalização do sistema operativo como os concorrentes (Pogue, 2012), mas ainda assim 
é a referência. Sob o comando de Steve Jobs109 a Apple tornou-se a “alpha brand”, levando 
o consumidor a dispor-se a pagar mais pelas mesmas capacidades (Rawsthorn, 2013a, p. 
88). A Apple é o triunfo da redução, da filosofia de fazer desaparecer o equipamento. E é 
nesta abordagem que residem as suas qualidade e defeitos. As referências modernistas e 
inspiração nos projectos da Braun de Dieter Rams são conhecidas e documentadas (Rams 
et al., 2008). A abordagem de simplificação e redução formal parece importar a estética do 
Modernismo como “SK4 icy aesthetic” (Rawsthorn, 2013a, p. 96), linguagem de 
“monochrome steel and glass” dos arranha-céus, muito distante dos plásticos coloridos 
oriundos da cultura europeia, da Brionvega de Marco Zanuso e Richard Sapper, da 
Valentine da Olivetti de Ettore Sottsass110, ou do Vacuum cleaner de Castiglioni, linguagem 
procurada nos menos bem sucedidos Lumia, da Nokia (Hill, 2011). A Apple não parece 
procurar apenas inspiração formal e de valores, mas antes usar a mesma técnica para 
atingir fins semelhantes, racionalizar e reduzir para atingir o máximo de audiência, mesmo 
que com objectivos não tão democráticos como o Modernismo. Com a estética modernista 
importa as críticas de quebra com o passado, posteriormente recuperado no Pós-
Modernismo. Rob Walker (2013) pensa que o iPhone se tornou demasiado neutro, na 
opção acceptable para quem não quer pensar, ou assumir uma escolha, como uma Polo 
shirt. Tornou-se na ausência de escolha e default, do que pessoalmente desconfia sempre. O 
que Richard Sapper diz a Justin McGuirk (2013a) sobre o trabalho de Dieter Rams aplica-
se também ao da Apple e ao iPhone em particular: “was so successful that it became design 
dogma”. O ADN do iPhone é de computador, ao contrário dos que nascem dos telefones 
móveis, o que dramatiza a sua ausência de referências culturais, pela falta de história e 
forma dos computadores. Os smartphones transformaram-se pela sua importância nos 
black2 entre os black2. O iPhone assume o papel de mais black and square de todos, o mais 
reduzido e o mais significativo, como um representante da racionalidade e neutralidade, da 
ausência de herança e de forma. 
                                                            
109 Fundador e CEO da Apple 
110 Designer Italiano, colaborador da Olivetti e autor de Valentine, 1969. Referência da abordagem e linguagem pós-modernistas, adere ao 
studio Alchimia em 1979, que abandona em desacordo com Alessandro Mendini, e em 1981 cria o grupo Memphis. Autor da estante Carlton, 
1981. 
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 A exposição black2 remete também para outros exemplos actuais como The Black 
Cube, um cubo preto brilhante e de arestas vivas, com cerca de 30 centímetros de lado, 
criado por um colectivo de designers Alemães e apresentado como racional e perfeito a 
designers de renome com o objectivo de gerar a discussão sobre um clássico do design. 
Stefan Sagmeister111 chama-lhe início e abstracção, quase sem função. Dieter Rams refere-
lhe a simplicidade e eliminação do supérfluo. Thjis Van Stammen112 refere-se-lhe como às 
caixas negras dos aviões, ou à sua ideia, pois na realidade estas são vermelhas e nada 
cúbicas. Steven Heller113 encontra nele fé e esperança e Michael Erlhoff114 remete também, 
como Konstantin Grcic, para Kasimir Malevich (Krings, Unteidig, & Pfaff, 2010). Para 
além da capacidade de algo que não contém tanta informação como insinuação e 
provocação, The Black Cube parece ter a capacidade de evidenciar aquilo que cada um 
quer ver, destacando-se  algumas questões para lá das puramente formais. A ideia de 
perfeição do ponto de vista minimalista, quase como um Crate, de retirar como princípio, 
mas também de certo modo como atitude formal. 
 Regressando à exposição, na escolha de 03 para além do quadrado perfeito em que 
consiste a planta da cadeira, parece transparecer a ideia de ausência de intervenção, na 
linha de White, de Kenya Hara. Em todos os casos, parece destacar-se uma certa 
neutralidade, ausência de grande expressão, muito para lá de eventual minimalismo formal. 
A Jambox original, na sua versão preta, projectada pela Fuseproject de Yves Béhar para a 
Jawbone em 2009, é hoje um ícone do design, enquadrando-se na perfeição no conceito 
actual de black2. De proporções puras e geometria simples (Tobiasz, 2012), não deixa de se 
assumir como produto verdadeiramente lifestyle (Good Design Award, 2013). Trata-se de 
uma coluna portátil de tecnologia Bluetooth para usar com smartphones, tablets ou 
computadores portáteis para uso em música e telefone (IF International Forum Design 
GmbH, 2011), e que pode ser catalogada como pertencendo a uma nova tipologia de 
produtos, diferente das colunas do Hi-fi dos anos 1980. Yves Béhar115 (Fuseproject, 2009) 
assume ter aplicado uma abordagem minimalista, na qual acredita, em busca de produtos 
“clean and modern looking” (Béhar, 2014), criando uma forma compacta próxima do 
carácter de um black2. Mas fá-lo recorrendo à memória através de uma metáfora feita a 
partir da boombox, da cultura pop dos anos 1980, de cores e detalhes que considera serem  
                                                            
111 Designer gráfico Austríaco, celebrizado pelos posters para a AIGA e Lou Reed. 
112 Designer Holandês. 
113 Crítico de design a autor Norte Americano, colunista na coluna de Book reviews e director artístico do New York Times durante três 
décadas. 
114 Crítico de design Alemão, director do German Design Council e professor de história e teoria do design na Koeln International School of 
Design. 
115 Designer de origem Suiça radicado nos Estados Unidos, fundador da Fuseproject em 1999 e chefe criativo da jawbone. Conhecido pelo 
projecto One Laptop Per Child e pela série Jambox. 
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“anything but minimalist”(Béhar, 2014) dando origem a um equipamento muito pessoal, 
portátil, loud e social, libertando-se do isolamento dos telemóveis actuais e recuperando a 
partilha (Béhar, 2012). O sucesso comercial acabou por dar origem a uma gama mais 
abrangente de produtos, de versões de cores vivas e partes customizáveis, ao lançamento 
dos modelos de coluna Big Jambox e Mini Jambox, ou ao headset, que funciona mais como 
uma peça de joalharia tecnológica (Hudson, 2011). 
 
Smartphone como black2 
 Um dos produtos expostos em black2 é o chip do iPhone. A herança em que 
pensamos quando olhamos para um smartphone é a do telefone, mas é hoje um clássico 
black2 no sentido mais formal: black and square. Para Konstantin Grcic (2009c) o iPhone é 
o produto de hoje. Se os black2 se afirmam como os maiores candidatos à ideia de 
arquétipo, pelo conhecimento imposto na invasão do nosso dia-a-dia, o smartphone parece 
ser o mais proeminente. Ao longo de bastante tempo a forma do telefone baseou-se na 
usabilidade, moldado a mãos, orelhas, faces e ombros, pelo que não mudou muito 
significativamente. Quando perdeu o fio, perdeu também a sua tipologia (Fukasawa, 2007). 
Hoje, mesmo em casa, usa-se o telefone móvel. A forma do telefone, a curva suave para o 
colocar no ouvido, desapareceu da nossa memória. Quando lança o Cordless Telephone da 
Plus Minus Zero, Naoto Fukasawa observa como talvez seja o último telefone que projecta 
(Fukasawa & Fujii, 2009, p. 102). Hoje já não se vêm telefones em U, a sua forma tornou-
se apenas icónica (Fukasawa, 2007), unicamente presente nos botões virtuais dos 
smartphones black2 e nos toques saudosistas. Caso nunca tivéssemos visto um smartphone, 
pela sua forma, material e tamanho, não poderíamos perceber para que serve ou como se 
usa, e muito menos o enorme poder de processamento e quantidade de funções que 
acumula (Rawsthorn, 2013a). 
 Quer a noção de black2, quer a sua materialização, o smartphone, não parecem 
enquadra-se na ideia de arquétipo, ou sequer de normal. Está por demonstrar que nos 
tenha sido transmitida pelo conhecimento colectivo identificado por Carl Gustav Jung, 
mesmo que a ideia de black2 seja identificada em objectos e obras com dezenas de anos. 
Não surge como evolução natural de referências formais do passado, não pertence à 
memória. Deyan Sudjic (2009b) acredita que os arquétipos não precisam de instruções, o 
que exemplifica com as câmaras fotográficas, evoluídas ao longo de mais de cinquenta anos 
até à forma actual. Dispensam adaptação, o que não se passa como os smartphones ou com 
as black2 em geral. A sua atitude minimal parece indiciar enorme simplicidade operacional, 
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mas a realidade é a inversa, sendo alimentadas por sistemas operativos cada vez mais 
potentes e complexos. A ausência de sinais na forma obriga a instruções, descoberta e 
habituação. O objecto mais importante de hoje parece corresponder pouco às ideias de 
arquétipo e de normal. 
 Se não é hoje um arquétipo, a sua presença generalizada, como evidenciado na 
exposição, e a sua invasão ao dia-a-dia, poderão vir a colocar esta não forma no 
conhecimento colectivo a transmitir hereditariamente como um arquétipo de gerações 
futuras. A ausência de raízes no passado, o facto de não se poder afirmar o black2 como 
evolutivo, de nascer da ausência ou excesso de identidade, não parecem suficientes para 
impedir que se possa tornar numa referência de memória futura. Thomas Waldner116 (Self 
et al., 2012) concorda que é fisicamente limitador que tudo seja focado no display e abre o 
foco, chamando a atenção para o facto de estar muito para além de uma simples caixa, 
particularmente por tudo aquilo que nos permite fazer. Não se pode subvalorizar a 
capacidade de adaptação do homem a um universo formal invadido por black2 s. Se 
conseguimos facilmente descrever a quase totalidade do universo dos smartphones actuais 
como sendo caixas pretas com um monitor, formalmente ausentes, é também verdade que a 
necessidade de distinção sentida pelas marcas tem criado identidades e particularidades 
estilísticas que permitem distinguir os diferentes equipamentos. O facto de a base ser quase 
sempre igual tem feito com que as subtilezas se tenham tornado essenciais. É a sensibilidade 
do utilizador a essas diferenças que acaba por amplificar a noção de diversidade dentro dos 
enormes constrangimentos dum universo de produtos reduzido à produção de caixas 
pretas. 
 Uma das dificuldades relativamente à presença de maior reflexão nas áreas 
emergentes do produto, nomeadamente nas áreas que impliquem tecnologia mais ou menos 
sofisticada, é, ao contrário de mobiliário, existirem poucas alternativas bem projectadas, 
constatando-se que se comporta como uma área vedada ao design, submetida ao marketing 
(Picchi, 2004) à necessidade de  liderança do processo e de controlo total sobre a identidade 
da marca. Ronan Bouroullec (Ross, 2013) refere como Erwan inveja quem desenha 
telemóveis, mas como tem consciência das implicações de trabalhar in-house e da respectiva 
perda de liberdade. Os relatos da frustração de designers externos na sua interacção com as 
multinacionais da pequena electrónica são inúmeros. Jasper Morrison (2012) constata que 
a dimensão das companhias impede qualquer cultura de diálogo, noção de projecto ou de 
definição de quem decide o quê. Sam Hecht (2009a) refere como não permitem o diálogo e 
                                                            
116 Designer na Sony mobile 
  
Naoto Fukasawa (2007) como está cansado de dar formas sem sentido a produtos de 
electrónica. Nas prateleiras parecem todos iguais, sendo desenhados com base em formas 
standartizadas, pinturas metalizadas sobre plástico, repetidas, e nunca com base na sua 
relação com o utilizador, o que contrapõe procurando usar o cinzento glossy, evitado por 
parecer barato, mas mais distintivo do que o metalizado brilhante. Em 2004, Francesca 
Picchi (2004) acreditava que o panorama poderia estar a mudar, tendo em conta alguns 
projectos em desenvolvimento, como a colaboração entre George Sowden e Sebastian 
Bergne117 com a Moulinex, Konstantin Grcic com a Krups e Marc Newson com a Tefal. 
Embora o projecto da Krups pareça ter sido particularmente bem sucedido, não parece 
ainda ter constituído o passo decisivo na alteração da relação do design com esta indústria, 
dada a perda de encanto relatada por Konstantin Grcic (2008a), ao constatar como a 
marca ignora quaisquer valores de durabilidade, e “how little they care”. Pela 
preponderância crescente desta indústria, a alteração desta relação parece ser fundamental 
à evolução formal do futuro próximo. Mais recentemente, a esperança manifestada por 
Francesca Picchi parece ser recuperada em alguns projectos desenvolvidos por empresas 
pequenas e dinâmicas, e que, pelo sucesso e visibilidade, poderão contribuir para a noção 
da importância da relação entre design externo e marca. A Jambox desenvolvida por Yves 
Béhar para a Jawbone, a colaboração entre Cecilie Manz e a Beoplay, marca da Bang & 
Olufsen, KiBiSi e Aiaiai, Sylvain Willenz118 e a Freecom, Neil Poulton119 e o 5.5 design 
studio e a LaCie, Nendo e a Elecom parecem ser alguns exemplos de uma crescente 
interacção construtiva, e não invasiva, entre design reflectido e marca tecnológica. 
                                                            
117 Designer Britânico, procura tornar os objectos especiais pela abordagem humana. 
118 Designer emergente Belga, fundador do estúdio SWDO e autor de produtos como os candeeiros Torch de 2008 para a Established&Sons, e 
dos modelos XXS e CLS da Freecom, de 2011. 
119 Designer Escocês conhecido pelo trabalho em equipamentos tecnológicos, nomeadamente pelos modelos Rugged de Designed by Neil 
Poulton de 2008, e Rugged de 2009, desenvolvidos para a LaCie. 
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Swiss Army Knife 
 eliminação e obsolescência 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 “we've lost part of ourselves when we forget to bring our smartphone along”. 
  Jane Fulton Suri (2013) 
 
Smart 
 Parece existir um amplo consenso relativamente à importância dos smartphones na 
vida actual. Podem não cumprir os requisitos fundamentais de normal, mas são sem dúvida 
um dos objectos mais vulgares hoje. Bill Moogridge (2007) observa como, na estação de 
Shibuya, e ainda nos primórdios dos serviços da NTT DoCoMo, todos à sua volta estão 
concentrados nos seus telemóveis, pesquisando sessões de cinema, jogando ou executando 
qualquer outra operação hoje mundana. Segundo Lee Rourke120 (Self et al., 2012) a sua 
presença na nossa vida é tal que nos transformaram em lowry men, baixados, curvados, 
isolados, protegendo o equipamento como uma jóia, apenas disponíveis para o display. 
Chama a essa posição mobile hunch. 
 Dan Hill121 (2011) apelida os smartphones de “Portable Cathedrals”, apoderando-
se da perspectiva de Roland Barthes sobre a importância e capacidades dos automóveis, em 
particular sobre as do modelo DS 19. Dan Hill recupera excertos do texto de Barthes, The 
New Citroen, publicado no livro Mythologies: 
 
                                                            
120 Novelista e crítico. 
121 Consultor de estratégia e colaborador da Domus, fundador do blog Cityofsound. 
  
 “I think that cars today are almost the exact equivalent of the great Gothic 
cathedrals: I mean the supreme creation of an era, conceived with passion by unknown 
artists, and consumed in image if not in usage by a whole population which appropriates 
them as a purely magical object”.  
  Roland Barthes (1972, p. 101) 
 
 Roland Barthes (1972, p. 101) glorifica a DS 19 como “Goddess”, perfeição, 
focando as capacidades que reúne, na sua opinião, todas as possíveis. Na opinião de Dan 
Hill (2011), é consumido também pelo uso e não apenas imagem. Analisando a paixão 
referida por Roland Barthes quando refere a sua catedral, o DS 19, pode pensar-se que 
relacionar paixão com uma “black box” será certamente exagero, mas essa noção racional 
da importância aceitável para um equipamento electrónico é, em parte, desmentida pelas 
filas à porta das lojas cada vez que um modelo iPhone é lançado, dando razão a Dan Hill 
(2011), que considera que o telefone móvel não é um mero produto, mas muito mais que 
uma cadeira ou um candeeiro. Na sua opinião, joga num tabuleiro muito maior, num 
contexto global de muito maior escala e complexidade, assumindo-se como a concretização 
da internet e veículo de cultura, uma janela nas acções diárias de biliões de utilizadores. 
Hoje é o produto que as pessoas consideram, a par das chaves de casa, o mais importante 
que possuímos. Apesar da sua neutralidade, tem uma forte ligação ao corpo, sendo pessoal, 
mas simultaneamente privado e um proxy da nossa identidade. 
 Matt Jones122 (Self et al., 2012) detecta no Companion Species Manifesto, um 
manifesto fictício dos animais, semelhanças relativamente a smartphones e apps. Pensa que 
a nossa relação com os equipamentos deve tornar-se mais abrangente, referindo a opinião 
de Genevieve Bell relativamente à necessidade de projectar a relação entre humanos e 
tecnologias, de forma a não estarmos numa espécie de corrida em direcção à complexidade. 
Para Bert Keely123 (Moogridge, 2007, p. 193), o telemóvel e o computador pessoal portátil 
tornaram-se “digital companions”. 
 A discussão da relação com black2 s, smartphones e tablets, reflecte o debate mais 
abrangente da relação entre utilizador e produto, fomentada por Paola Antonelli124 e 
explorada, entre outros, por Anthony Dunne125 e Fiona Raby126, mas num universo muito 
                                                            
122 Designer Britânico, director de user-experience na Nokia e do Berg Studio. 
123 Engenheiro Norte Americano, colabora com a Microsoft na área de sistemas para eBooks e Tablets, sendo responsável pelo projecto do 
tablet-pc que resultou no Surface. 
124 Editora e curadora Italiana, editora da Domus e Abitare, actualmente curadora de design e arquitectura do MoMA de Nova Iorque, e 
responsável por exposições como Design and the Elastic Mind e Talk to Me, nas quais é debatido o interface. 
125 Designer Britânico, colaborador da Sony Design, é director do Design Interactions programme do Royal College, focando-se na discussão da 
relação com o produto, fomentando o Design for Debate. 
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mais limitado. Kenya Hara observa a forma unnoticed como o telefone móvel ocupou todo 
este espaço, a linha avançada da comunicação (Hara, 2007, p. 49). O que era um telefone 
móvel transformou-se hoje num telefone inteligente, num computador que assume a forma 
e tamanho de um telemóvel (Hill, 2011). O computador, seja qual for a sua forma, é algo 
que queremos sempre presente com todo o nosso universo digital, contactos, agenda, email, 
documentos, fotografias, música, mapas. Trata-se da melhor maneira de transportar 
informação. Com o aumento das possibilidades, cresce a consciência de que há inúmeras 
operações que se podem executar em modo tablet, num equipamento que transportamos 
sempre.  
 
Display e Sistema Operativo 
 A capacidade de processamento não teria o impacto que tem no nosso dia-a-dia se 
não acompanhada por capacidade de interacção com o utilizador. São precisamente o 
display como hardware, e o sistema operativo como firm ou software, a sua transformação 
clara em computador, que proporcionam a sua afirmação e consequente domínio do 
panorama do produto actual. Jonathan Ive (Hustwit, 2009) não ignora o facto de, no 
iPhone, benchmark do smartphone, tudo se direccionar ao display, toda a atenção se 
centrar mais na interacção e menos na peça. Foi exactamente essa a percepção de 
Moogridge ao orgulhosamente usar pela primeira vez o GRiD, o primeiro computador 
portátil produzido industrialmente, projectado por si. Quando deu por si estava 
completamente absorvido pelo display, totalmente abstraído da forma e do seu próprio 
trabalho. Thomas Edelmann127 (2012) refere como para Bill Moogridge esse momento 
constituiu a epifania na origem da sua investigação posterior, essencialmente focada em 
interface. Essa importância assumida pelo visor, pelo vidro e software, acaba por ser um 
dos factores limitadores do universo formal do smartphone, a par das questões de 
identidade já referidas. Quando confrontado com a questão, Thomas Waldner (Self et al., 
2012) concorda com a existência dessa limitação, acrescentando, no entanto, tratar-se de 
uma limitação apenas física, pois este produto em particular é, por tudo o que nos permite 
fazer, muito mais do que essa caixa. 
 A transformação do visor em touchscreen é o passo que permite uma afirmação 
mais natural do produto e das suas potencialidades. Com o ecrã táctil o gesto torna-se 
directo e muito mais natural. Toca-se o que se quer abrir, empurra-se o que se quer enviar 
                                                                                                                                                                                  
126 Designer Britânica especializada em computer related design. Investigadora de interacção e relação com o produto, Design for Debate. 
Professora na University of Applied Arts in Vienna. 
127 Jornalista e crítico de design Alemão, colaborador das revistas Design Report, Form e do blog Stylepark, dedicando a sua investigação à 
direcção futura da educação em design. 
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para fora do campo de visão, abre-se por pinch o que se quer ampliar. A lógica é de tal 
forma mais intuitiva, que acabou por ser exportada para os sistemas operativos de outros 
géneros de equipamentos, como os computadores portáteis. Na prática foi traduzido nos 
movimentos possibilitados pelas trackpads, que surgem nos portáteis e se estendem aos 
desktops em peças vendidas separadamente em muito maiores dimensões, como é o caso da 
Magic Trackpad da Apple. Também nos computadores o gesto passa a ser mais natural, 
respondendo a lógica física, de scroll empurrando e puxando como a uma folha de papel, 
substituindo o movimento inverso de alavanca, de puxar para subir e empurrar para descer, 
usado até então e entretanto já parcialmente interiorizada. 
 Não é certamente a esta proporção que Jean Baudrillard se referia, mas não deixa 
de ser relevante a forma como o aumento da sensibilidade, consequência do aumento da 
dimensão e sensibilidade das trackpads e alteração do gesto nos sistemas operativos, vem 
recuperar alguma da proporção entre acção e reacção perdida com o comando. Num 
universo simulado, digital, a força com que se age volta a influenciar a reacção obtida, se a 
página sobe mais ou menos. A lógica de gesto acaba por ser mais tarde estendida a muitas 
outras opções. Estas formas de comando, que são fundamentais na afirmação do 
smartphone, e acabam por influenciar de forma significativa a alteração do universo 
formal, surgem em substituição do rato, que de acordo com o relato de Doug Engelbart128 
(Moogridge, 2007), seu criador, pretendia apenas responder à necessidade de seleccionar 
objectos no monitor, acabando por prevalecer muito para além do que seria previsível. 
Depois de séculos de adaptação a canetas e lápis, ferramentas de precisão, “who would 
choose to point, steer, and draw with a blob of plastic as big and clumsy as a bar of soap?” 
(Moogridge, 2007, p. 17). 
 O sistema operativo é outro dos factores decisivos na vulgarização dos 
smartphones. De acordo com Dan Hill (2011), numa pirâmide invertida com Macbook no 
topo, iPad e iPhone, por esta ordem, aumenta a phone-ness e reduz-se a computer-ness. A 
Apple usa este sistema de cima para baixo, aplicando os conhecimento dos computadores a 
todos os equipamentos, a partir de um sistema único com diferentes níveis de 
complexidade. Obtém assim eficiência transversal, consistência na interacção, funções e 
configurações. Neste caso trata-se da estratégia comercial de uma empresa, mas que se 
torna claramente reveladora do papel do sistema operativo na diluição de fronteiras entre o 
que é um computador e um telefone. 
                                                            
128 Pioneiro da computação Norte Americano, investigador no Standford Research Institute, inventou o rato entre 1964 e 1967. 
GRiD Compass, Bill Moogridge, 1982, GRiD Magic Trackpad, 2010, Apple
Powerbook e Macbook, 2001, AppleiPad, 2010, Apple
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 Paul Mercer129 (Moogridge, 2007) observa o facto de, apesar da evolução e 
satisfação com tecnologia actual, bateria, tamanho dos equipamentos, ninguém estar 
verdadeiramente satisfeito com o software e o sistema operativo. Importar a informação 
para um equipamento novo é tudo menos trivial. Os sistemas operativos não só não são 
fáceis de utilizar, como são usados comercialmente como forma de fidelização, dificultando 
a transição para um concorrente. Mas Paul Mercer acredita que no futuro teremos 
equipamentos cujo uso nos dará mais prazer. Marko Ahtisaari130 (Hill, 2011) denuncia a 
forma como o sistema actual monopolizou a nossa imaginação, como o design de telefones 
móveis se tornou complacente e estagnou, mas acredita que o modelo que virá a definir o 
standard de muitos anos, como o SK4 fez no Hi-fi, ainda está para vir. Refere-se a 
hardware e software. Se Dan Hill (2011) tinha já referido a ausência da maior humanidade 
que se pode encontrar em algumas referências da cultura europeia presentes no N9, no 
plástico colorido da Brionvega de Marco Zanuso ou da Olivetti de Ettore Sottsass, 
Ahtisaari (Self et al., 2012) estende essa necessidade de menor frieza ao sistema operativo, 
afirmando que no caso do N9 é helvético por fora, mas orgânico por dentro, citando 
Naoto Fukasawa na defesa de uma relação mais equilibrada entre software e hardware. 
 Com a era digital, com o computador a internet e o Wi-Fi, a alteração foi radical, 
com implicações na forma como vivemos. Alterou também a nossa relação com os 
objectos, surgindo novas categorias de objectos (Museum of Modern Art New York & 
Antonelli, 2008). Em 1995 Marc Augé131 publica Non-Places: Introduction to an 
Anthropology of Supermodernity, caracterizando os novos espaços desprovidos de 
individualidade, de identidade e memória, hotéis, lounges dos aeroportos, centros 
comerciais, supermercados, onde passamos cada vez mais tempo. Espaços de profunda 
solidão, com falta de qualquer contacto humano com significado, e que não podem ser 
definidos como lugares. Kazys Varnellis132 (Self et al., 2012) acredita que o telefone móvel 
acabou em parte com o mundo dos Non-Places permitindo-nos transportar connosco as 
nossas ligações, transportando connosco o que é pessoal. Acredita que nunca estaremos sós 
da mesma forma. Se é verdade que o contacto aumenta, também é verdade que se torna 
mais superficial quanto mais virtual. 
                                                            
129 Programador Norte Americano, colabora com a Apple aos 20 anos. Fundador da Pixo, colabora com a Nokia e a Samsung, tendo 
implementado o sistema operativo do iPod. Recentemente funda Iventor. 
130 Designer Finlandês, director de design da Nokia. 
131 Antropólogo Francês conhecido pelo livro Non-Places: Introduction to an Anthropology of Supermodernity de 1995, sobre os espaços sem 
significado. 
132 Director do Network Architecture Lab na Columbia University. 
  
 Porém, por trás desta aparência de independência e privacidade, está uma realidade 
de exposição sem precedentes. Jay Owens133 (Self et al., 2012) pensa que partilhamos muito 
mais informação do que nos apercebemos em troca de serviços, de consulta de informação, 
ou mesmo de partilha de dados. Constatam-se também alterações mais suaves e mundanas 
na interacção, como a forma como se mudou do indicador para o polegar para digitar 
(Rawsthorn, 2013a). Na opinião de Jane Fulton Suri (2013), e na linha da sua investigação, 
outros actos são consequência do facto de serem o produto que nos acompanha sempre. 
Refere-se a novos Thoughtless Acts, como usar o telefone para marcar páginas ou pisar 
papéis, ou o recurso à câmara como espelho. 
 O smartphone não pode ser analisado como produto isolado, sendo uma enorme 
fatia do seu potencial dependente da internet e serviços contratados. Bill Moogridge (2007) 
afirma que hoje assumimos o serviço de telefone, que tomamos como garantido. A 
evolução do produto, de peça de mobiliário com intervenção de operador, ilustra bem 
como a alteração está dependente do serviço. Hoje, por força de o telefone ser apenas uma 
das funções dos novos equipamentos, a acção de telefonar é ainda mais complexa do que 
num telefone antigo. Com a corrida às features e foco na performance, com o aumento 
gradual e exponencial da complexidade, dificilmente poderia ser fácil de usar. 
 
Swiss Army Knife 
 Aquilo que se torna verdadeiramente relevante na afirmação do smartphone como 
produto mais importante de hoje, como Portable Cathedral, é a forma como influencia 
todo o universo material que nos rodeia. Pelas suas potencialidades, e sendo as acções cada 
vez mais de comando e menos físicas, tem o potencial de acumular funções efectuadas 
dezenas de vezes por dia. É nesse contexto de multifuncionalidade que é inúmeras vezes 
referido como o Swiss Army Knife digital. O Swiss Army Knife original, projectado por 
Karl Elsener134 para a Victorinox no final do Século XIX, foi criado com o objectivo de 
permitir comer e limpar as munições, acumulando hoje um máximo de 33 funções. É 
essencialmente funcional, tendo-se transformado num símbolo nacional da Suíça e num 
souvenir (Terstiege, 2009a). 
 Um dos primeiros casos de acumulação de funcionalidades num telefone é o 
projecto Handspring, da Palm. O objectivo era o de juntar um PDA e um telefone. Os 
primeiros sistemas operativos OS Palm incluíam apenas agendas ligadas a computadores 
                                                            
133 Analista de social media na agência de inovação e investigação Face. 
134 Inventor do Swiss Army Knife. 
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pessoais, e um telemóvel é um produto totalmente diferente, no qual se espera apenas pegar 
e fazer uma chamada. Rob Haitani135 (Moogridge, 2007) acredita que o cruzamento dos 
dois universos obrigou a repensar todo o funcionamento, destacando a necessidade de 
acesso instantâneo, e exemplifica com o relógio para o qual olhamos e instantaneamente 
sabemos as horas, sem carregar em nada. Curiosamente, os critérios não foram muito 
diferentes do que parecem ser os essenciais hoje: tamanho confortável no bolso, 
sincronização, na época por cabo, velocidade de processamento, de acordo com os cânones 
da época, e preço, 299 dólares como referência, observa Jeff Hawkin136 (Moogridge, 2007). 
A crescente computer-ness, mas em particular o crescente número de funções, dramatiza as 
questão de identidade e de falta ou excesso referências na memória, de não ser nada e ser 
tudo ao mesmo tempo. 
 
 “The cellphone is perhaps in need of being resolved in another archetype to express 
and make legible its multifaceted nature - something like the Swiss-Army pen Knife, 
perhaps” 
  Deyan Sudjic (2009b, p. 86) 
 
Eliminação 
 O que provoca a transformação do telefone móvel em Swiss Army Knife é a sua 
transformação em smartphone, em computador, o que lhe permite concentrar comandos. 
As acções de hoje consistem cada vez mais em instruções de comando, facilmente 
integráveis em equipamentos digitais, logo colocados no mais presente e dominante 
comando digital à disposição, que temos sempre presente. O telefone móvel é o aparelho, o 
Swiss Army Knife, mais do que o produto, refere-se à transformação funcional, à 
acumulação de funções. Muitas das funções que permite executar são novas, originadas 
pela alteração de vida provocada pela cultura digital. Mas muitas das funções que hoje 
executamos num smartphone são as mesmas para as quais tínhamos equipamentos 
dedicados. 
 A presença da câmara no telefone vulgarizou-se de tal forma que deixou até de ser 
notada (Self et al., 2012). O Flickr, de 230 milhões de fotografias em 2006, passou para 6 
biliões em 2011. Em 2008 a Nokia ultrapassa a Kodak como maior fabricante de câmaras, 
e em 2009 o iPhone ultrapassa as máquinas compactas e DSLR como a câmara mais usada 
                                                            
135 Designer de sistemas operativos Norte Americano, responsável pelo sistema operativo Palm e pelo OS do projecto Handspring. 
136 Designer de sistemas operativos na Palm. 
  
no Flickr. James Bridle observa a estranheza de se afirmar “I'm going to take a picture with 
my phone” (Self et al., 2012). 
 Num estudo efectuado em junho de 2011, Riya Pattel137 (Self et al., 2012) constatou 
que 52% dos inquiridos tinham substituído os equipamentos GPS por apps no smartphone, 
61% o despertador, 44% a câmara digital, 40% os telefones fixos, 21% os equipamentos 
de jogo, e até o computador pessoal, 24%. Esta investigação apenas concretiza o que já 
sabemos. Na sua opinião, estamos tão confiantes nesta concentração de funções num único 
equipamento, que já começamos a deitar fora os outros produtos, seja individualmente, 
relegando-os para o fundo das gavetas, ou industrialmente, deixando de os produzir. Riya 
Pattel (Self et al., 2012) questiona até que ponto será bom que um equipamento tenha 
tantas funções, se é tão rico como um mundo povoado por produtos individuais, tangíveis, 
crafted. Ganhamos espaço nos sacos, mas questiona o que perdemos. Rob Walker (2011) 
observa como este fenómeno se estende ao universo dos livros, tendo as vendas de e-books 
ultrapassado as de livros em papel em Julho de 2010, lançando a dúvida sobre o futuro da 
publicação de “long chunks of text”, mas também o que vai ser feito aos que existem. 
Aparte os sentimentos que temos pelos livros em papel, já existem novos usos, de papel de 
parede a capas para iPad, conscientes ou não da ironia. 
 Esta evidência projecta a questão formal muito para além da forma do próprio 
smartphone, de realidade black2 ou de necessidade de traduzir a sua identidade, discutida 
até aqui. Estende-a a um enorme universo de equipamentos tradicionalmente independentes 
como calculadoras, relógios, alarmes, que simplesmente tendem a deixar de ser produzidos, 
acelerando a obsolescência dos que já possuímos, assumindo como certo que não voltarão 
a ter significado. Para Alice Rawsthorn (2013a) já não se coloca a questão de muitos 
produtos virem a desaparecer, mas sim a da clarificação de quais. Existe uma aparência de 
salto material ao produzir menos, mas a eliminação não é cega e é relevante manter o 
controlo sobre o que se mantém e o que se elimina. 
 Para Deyan Sudjic (2009b) esta quebra e surgimento acelerado de gerações de 
produtos, com eliminação das anteriores, tende a ser tão rápida que não permite a criação 
de relação entre produto e utilizador, afinal um dos suportes do design evolutivo e da 
durabilidade dos produtos. Jean Baudrillard (2005), referindo-se à eliminação do relógio da 
sala, observa como essa alteração criou um vazio de segurança, calma e conforto, 
funcionando como eliminação de uma batida cardíaca no nosso dia-a-dia, consistindo na 
eliminação da assimilação do tempo, muito para além da perda do objecto. A eliminação 
                                                            
137 Arquitecta Britânica, editora da revista Frame e Icon. 
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de objectos não pode ser reduzida a questões funcionais, pois transporta referências, 
memória e conhecimento colectivo, construindo o que nos atribui identidade. Esta quebra 
com o universo de produtos criados e aperfeiçoados ao longo de décadas parece muito 
definitiva para assumir como certa em tão pouco tempo, parecendo replicar erros 
ciclicamente repetidos, de quebra radical com o passado. Na opinião de Wiebke Lang138 
(Schwartz-Clauss & von Vegesack, 2010) se os objectos mecânicos se desenvolveram e 
estabeleceram durante gerações, têm de ser encontradas novas formas e gestos de forma a 
serem integrados naturalmente na vida. Se por um lado há já uma geração para a qual o 
iPod é tão natural como o pacote de leite, constata-se que apenas durou 13 anos, dando 
origem à eliminação de inúmeros produtos, mas não prevalecendo o tempo suficiente para 
nos deixar alternativas para lá das funcionais, deixando um vazio cultural, sem produtos de 
referência. É um facto que está simplesmente a acontecer e que não é resultado de nenhuma 
conspiração, mas não deixa de ser significativa para o universo do objecto na organização 
social. A ligação ao conhecimento parece manter-se apenas nos objectos mecânicos. Daniel 
Charny (Self et al., 2012) lembra como uma faca de cozinha será sempre uma faca de 
cozinha, a menos que alguém invente uma aplicação que trinche o peru. Para além das 
alterações do design dos telefones e da eliminação de produtos, existe ainda um universo de 
novos produtos, como as lentes controladas por aplicações para smartphones, ou de 
produtos com novas tipologias, como telefones com grandes lentes de câmara fotográfica 
integradas. 
 
Reacção à obsolescência 
 Se, para muitos designers e críticos, a generalidade dos produtos estão eliminados, 
não regressam, para outros subsiste a dúvida ou pelo menos a necessidade de questionar ou 
de estabelecer uma posição sobre o assunto. Paul Mercer (Moogridge, 2007) questiona se 
iremos optar por equipamentos que permitem fazer tudo ou por mais equipamentos, cada 
um para uma função, que usaremos como joalharia. Nas suas palavras está subentendida, 
no mínimo, a dúvida sobre se esses produtos estarão realmente perdidos, ou se apenas se 
trata de uma fase de quebra radical, que poderá vir a ser revertida, como qualquer outro 
ciclo. Jonas Bjerre-Poulsen139 (Herwig, 2012) lembra como na realidade não precisamos de 
muitas coisas. Precisamos, nas suas palavras, de pouco mais do que uma cadeira, uma mesa 
                                                            
138 Designer Alemã, curadora assistente do Vitra Design Museum, jornalista de design na revista Page. 
139 Arquitecto Dinamarquês, fundador da Norm Architects, que procuram a inspiração em tradições e normas centenárias. Autores de Bottle 
Grinder de 2011 para a Menu A/S. 
  
e uma cama. Na sua opinião é perfeitamente possível que o iPhone venha um dia a ser visto 
como hoje vemos os sistemas de som dos anos 1980. 
 Se Paul Mercer e Bjerre-Poulsen lançam a dúvida, Sam Hecht acredita existir uma 
reacção de consumidores, designers e fabricantes. Sam Hecht compreende bem, na opinião 
de Deyan Sudjic (Colin & Hecht, 2010), a presença do design tanto nas tecnologias em 
constante mudança, como nas peças cujos princípios se mantêm inalterados, o que 
exemplifica com Knife Rack, projectada para fim tradicional e empresa com tradição. Bell 
Clock recupera o despertador, recorrendo a tecnologia não sofisticada, mas actual, e ao 
tradicional, presente nos ponteiros analógicos e especialmente evidente na campainha, em 
tudo semelhante às dos despertadores não digitais. Funciona como afirmação de 
coexistência de eras. Funciona como rejeição da eliminação de produtos que fazem parte do 
património material, produzindo objectos encarados como obsoletos ou redundantes, por 
repetição do que existe num smartphone. Esta abordagem implica a rejeição não tanto da 
figura do smartphone, mas da forma como tão rapidamente o adoptamos como definitivo, 
e nos dispomos a desfazer-nos de produtos com os quais convivemos tanto tempo. Esta 
espécie de regresso não funciona como recuo, mas simplesmente como continuar a evoluir 
um produto que na sua opinião não perdeu o sentido. 
 Naoto Fukasawa usou uma abordagem semelhante ao projectar a sua calculadora 
M (Sudjic, 2009b). E acredita que, embora se possam encontrar relógios em todo o lado, 
smartphones e computadores, as pessoas ainda preferem os relógios de pulso. A propósito 
do Meteo, que coloca em três aparelhos semelhantes três funcionalidades que foram 
transferidas para o mundo do digital, afirma (Disegno, 2013) que a sua natureza 
anacrónica não lhe retira utilidade, tornando-o até mais apelativo do que a versão high-
tech. Neste contexto explica como, pessoalmente, prefere o design menos estimulante para 
a mente, considerando mais interessante projectar valores subconscientes, adquiridos mas 
esquecidos. Defende uma atitude lo-tech de concentrar uma acção num produto em vez de 
novos estímulos e aprendizagens. O efeito Swiss Army Knife, de eliminação de objectos que 
demoramos anos a aperfeiçoar, e que não se limitam a ser funcionais mas que contêm 
muita cultura, pode ainda não ser dramático ou definitivo. No entanto, se não acontecer 
uma alteração de abordagem, corremos o risco de trocar tudo por bits, por funcionalidade, 
deixando pelo caminho tudo o que nos liga ao nosso passado como espécie, abandonando 
qualquer resquício de cultura e herança. 
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Knife Rack, Industrial Facility, 2006,
Taylor’s Eye Witness
M Calculator, Naoto Fukasawa, 2006,
Plus Minus Zero
Meteo, Naoto Fukasawa, 2013, Magis
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Normal: conclusões 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Constatada a importância de Super Normal como momento fundamental da 
reflexão sobre o design contemporâneo, a sua formulação base afirma-se como foco da 
crítica ao especial e insinuação dos conceitos fundamentais transformados na ideia de 
normal. A formulação de normal sem ser banal, como descrito por Mateo Kries (2011), a 
sua ambivalência de extremamente normal (Fukasawa & Morrison, 2007), ou para lá de, 
transcendendo o normal pela sua atitude de retirar o excesso, que é o que é reconhecido 
como design, torna-se o ponto de partida. A exposição, originada pela constatação da 
noção generalizada do design como referindo-se ao especial, serve de base para a criação de 
um conceito mais lato de normal. Fá-lo pela relação directa com o que é declarado pelos 
autores, mas também pelo que não é dito, mas, antes, contido nos critérios de selecção e 
nos conceitos subentendidos nos produtos, particularmente pelo que partilham. Normal 
resulta num conceito, ideia construída. A consistência é eventualmente fundamentada na 
validade das opiniões recolhidas, na partilha de preocupações, crítica e sugestões por 
autores reconhecidos, confirmada na observação feita a produtos mas por isso, não passa a 
verdade absoluta demonstrável, mas apenas a uma abordagem. Aquilo que é demonstrável 
é apenas a existência de um universo comum, a que se chama normal, presente em 
sugestões diferentes, mas com partilha de pontos de vista na proposta ou na crítica 
implícita. 
 Neste contexto,  tornou-se essencial a definição do alcance de normal, tendo a 
investigação conduzido a uma considerável expansão do conceito relativamente ao que é 
  
superficialmente visível na exposição. Super Normal surge como exposição e como 
momento fundamental de reflexão. O seu carácter de reacção, de necessidade de dizer 
alguma coisa sobre o momento e papel actual do design, atribui-lhe uma maior 
abrangência, uma possibilidade de expansão a um universo mais lato. Assumindo-se os 
produtos escolhidos como demonstrações de design Super Normal, tanto como propostas 
mas também como críticas ao que vemos hoje como design, assume-se a presença dessa 
mesma crítica nos produtos expostos ou, no mínimo, a sugestão de uma visão alternativa. 
Esta interpretação implica encarar o evento como ponta de iceberg, de reacção não só dos 
curadores, mas muito mais abrangente. Mesmo que os autores expostos não partilhem das 
mesmas ideias no seu todo, aceita-se que, pelo menos, algo de normal está presente em 
algum momento da sua prática. Essa relação confirma-se em alguns casos no seu discurso, 
aprofundando a relação com a exposição e alargando o espectro da ideia. É neste contexto 
que se recorre à apropriação feita pela Dornbracht da expressão “New Normal” usada por 
Naoto Fukasawa, a qual insinua a relevância do ponto de vista como muito mais 
abrangente do que aparenta. Assim como Super Normal absorve alguns produtos para 
demonstrar o seu ponto de vista, New Normal representa o alargamento da ideia de 
normal a outras ideias e conceitos relacionados, a autores e produtos com abordagens ou 
críticas semelhantes. Para além de Super Normal e New Normal, normal alarga-se ainda a 
uma ideia implicada num dos conceitos de suporte, o de design evolutivo. Se muito do que 
se afirma como normal o é por conhecimento, por evoluir de algo que nos é familiar, a sua 
normalidade prende-se com uma interacção tão repetida que os produtos se tornaram 
normais, familiares, tendo a ideia sempre estado presente, mas apenas recentemente sido 
identificada como conceito.  Normal é assim a construção dessas três ideias, de Super 
Normal como protesto ou sugestão, de New Normal como possibilidade de movimento e 
face aparente de uma consciência mais generalizada da necessidade de alteração, e de 
Normal como conceito intemporal. Não se trata de um livro de regras, mas de um conceito, 
sistematizado na prática e opinião de autores fundamentais no panorama actual e original 
na identificação e sistematização do que têm de partilhado ou de contacto. 
 Para além da sua formulação base de normalidade, o conceito de normal é 
composto por ideias com identidade específica. Algumas dessas ideias têm origem directa 
na exposição, nos critérios estabelecidos ou na sua ausência consciente. A ausência de 
balizamento de data de produção, embora se possa identificar um intervalo, a presença de 
produtos anónimos  e assinados, a procura de familiaridade são alguns deles. Muitas outras 
surgem como consequência do aprofundamento da investigação dos objectos expostos. 
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Surgem dos critérios implícitos ou explícitos à selecção, e surgem também da análise de 
outras ideias contidas nos produtos. Se a ideia de familiaridade é expressa, a de arquétipo 
está apenas implícita na escolha da Ply Chair. 
 Para lá da evidência formal de mundanidade, de modéstia, de vocação para o uso-
diário, aquilo que se torna surpreendente no decurso da investigação é a importância 
assumida pelo tempo em cada um dos conceitos relacionados. Não sendo desconhecida a 
sua presença, a escala e preponderância tomadas por conhecimento e memória na 
afirmação de cada ideia é a maior surpresa na construção da ideia de normal, remetendo 
questões formais para um plano de mediação. Analisados produtos e ideias na sua base, a 
forma assume-se nesta capítulo como veículo de aparência, mediador na comunicação com 
a memória e experiência acumuladas. O conhecimento, acumulado com o tempo, tem papel 
fundamental no conceito base, evolutivo, transportando o novo na melhoria do que foi 
aperfeiçoado durante anos, pertence ao conhecimento colectivo (Fukasawa & Morrison, 
2007), e promove o passo pequeno e consistente ao contrário do salto disruptivo. Refere-se 
ao que se projecta hoje, mas coexiste com o passado, transportando para o objecto novo o 
sentimento e conhecimento que temos. Na ideia de familiaridade, a identificação com o 
objecto, a aceitação como normal nasce do reconhecimento da forma conhecida, como no 
Sofa, no caso a recordar a silhueta do sofá Chesterfield, vulgar na cultura inglesa. A ideia 
de criação da relação com produto pelo uso repetido bem sucedido, e não pelo impacto 
formal, embora mais próxima da ideia de funcional e não se suportando num 
conhecimento cultural tão enraizado como a de familiaridade, implica também tempo de 
convivência, ainda que mais curto. Poucos produtos nos serão tão normais e familiares 
como os arquétipos, tão repetidos que ocupam a nossa imagem relativa a um determinado 
género de produto, não apenas a cada um de nós, mas a todos. Carl Gustav Jung (1972) 
desenvolve a ideia de arquétipo a partir de primordial images, referindo-se ao inconsciente 
colectivo que partilhamos como espécie, tão profundo que é transmitido de geração em 
geração. No design o termo é aplicado de forma mais leve, aplicando-se o termo a produtos 
mais enraizados, como uma cadeira de quatro pernas ou a outros que dificilmente o estão 
de modo a serem, inconscientemente, transmitidos de geração em geração, como a câmara 
fotográfica. Ainda assim, sendo as suas formas tão reconhecíveis por todos, o uso do termo 
torna-se compreensível pelo paralelo com as ideias de enraizamento inconsciente e noção 
colectiva. Na sua presença nos like-designs, o desenvolvimento do projecto a partir do 
arquétipo, como desenhar uma cadeira que seja como uma cadeira, como a noção que 
temos dela, uma chair-like chair, a intervenção mínima sobre essa imagem torna o produto 
  
o mais normal e o seu enraizamento o mais profundo. O tempo está presente no 
conhecimento acumulado, na imagem gravada de cadeira, o normal na familiaridade. O 
normal está na memória, sendo a forma apenas a aparência que espoleta essa imagem, quer 
transporte o Super na alteração material, como em Déjà Vu, ou o normal, como em The 
Crate. 
 O recurso ao conhecimento não se encerra na forma. A recuperação da memória 
pode ser mais subtil, usando a forma para recuperar a acção. O Wall Mounted CD-Player 
de Naoto Fukasawa, leitor de CD inspirado na ventoinha industrial, recupera o movimento 
de puxar o fio. É a aparência que transporta o passado, mas a alteração de contexto faz 
com que seja recuperado o gesto, a acção reconhecida de puxar o fio, sendo a forma apenas 
o agente mediador. Naoto Fukasawa chama-lhe “design dissolving in behavior” 
(Fukasawa, 2007, p. 7), recuperando a Affordance de James J. Gibson, a propriedade que 
as coisas têm de comunicar potencial, significado e possibilidades de acção, que exercemos 
de forma inconsciente. O tempo, o conhecimento acumulado, a convivência prolongada 
com os produtos e a memória assumem uma relação central com a ideia de normal, 
particularmente no que se refere a projecto, a criar o novo sem ignorar o que existe. Neste 
contexto, a compreensão de algumas noções ligadas à ideia de prolongamento temporal, de 
durabilidade, tornaram-se importantes. Clássico e Longseller não se referem tanto ao novo 
projecto baseado na cultura existente, mas a projectos resistentes ao tempo, representantes 
da ideia de durabilidade, que se tornam importantes na compreensão da vida dos produtos 
e do projecto. 
 Neste capítulo é afirmada e documentada a, não exclusiva mas, profunda ligação de 
normal à memória, cultura e conhecimento acumulado, o design como cultura e menos 
como criatividade inventiva. Nessa equação procura o extraordinário e, por outro lado, a 
normalidade, mistura a ideia de minimalismo, simplificação e racionalidade modernista, 
com a liberdade, experimentalismo e resistência ao dogma e quebra com o passado 
modernista protagonizadas por Memphis. No recurso à cultura, ao conhecimento colectivo 
é procurada a ligação emocional, o conforto, por memória e não por grito e desejo curto e 
destino ao fundo da gaveta. Não se trata da negação do desejo, mas da defesa da sua 
sustentabilidade. 
 
Normal digital 
 Depois de construída a ideia de normal, não esquecendo o objectivo de não perder 
o contacto da investigação com a realidade, particularmente a actual, a análise é dirigida ao 
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contexto de hoje. Se os conceitos foram procurados essencialmente em produtos e 
abordagens contemporâneas, a sua análise foca-se em actuais, sobre os predominantes hoje, 
tendo particularmente em consideração a alteração de parte do universo de produtos para o 
domínio do digital e a aplicação de ideias analógicas a um mundo digital. Não explorando 
o mundo crescentemente ruidoso do mobiliário, situando o foco no pequeno produto 
digital e rejeitando à partida as acusações de incoerência entre as formas do passado e o 
novo mundo, torna-se impossível não constatar a redução da electrónica de consumo para 
“black boxes of a standard size” (Moogridge, 2007, p. 541), pondo-se a questão de se esse 
facto será uma fatalidade (Rawsthorn, 2013a). A crescente computer-ness, a ausência de 
referências aos novos produtos, nuns casos, e excesso de referências, noutros como o 
smartphone, levaram à ausência de identidade, aos black2, recuperando Black Square 
against White Background de Kasimir Malevich, o mais recente The Black Cube, mas 
especialmente a reflexão  black2 de Konstantin Grcic. Expondo exemplos mais literais como 
o amplificador Marshall, ou estendendo-se à neutralidade da abordagem, presente na 
cadeira 03 de Marteen van Severen, a presença do chip do iPhone torna-se fundamental e 
parece reflectir a sua importância. Se o smartphone é inúmeras vezes referido como o 
produto mais importante de hoje, o iPhone, particularmente o iPhone 5, assume-se como o 
bestseller e representante máximo da classe. E com esse estatuto dramatiza a importância 
dos black2 no panorama actual, como “black monolith of the black monoliths” (Hill, 
2011), assumindo-se como novo arquétipo e ameaçando, do que não tem identidade, criar 
as bases da identidade para o futuro. 
 A importância dos smartphones, a sua afirmação inegável no nosso dia-a-dia, em 
todos os locais e momentos como peça sem a qual estamos incompletos, tem consequências 
mais radicais na riqueza do universo formal que nos rodeia do que o simples aparecimento 
de um produto e contágio da ausência a outros produtos. A primeira é a obsolescência de 
produtos pela absorção das suas funções, tornando-os obsoletos. Tal facto não só é já real e 
não algo que irá acontecer, como é já aceite como adquirido. Esta quebra e surgimento 
acelerado de gerações de produtos, e eliminação das anteriores, tende a ser tão rápida que 
não permite a criação de relação, um dos suportes da ideia de sustentabilidade (Sudjic, 
2009b). Esta alteração de universo formal deu origem a diversas reacções, mais ou menos 
subtis, verbais ou por via de produção. Não serão a dominante, mas existem, sugerem 
cautela e rejeitam dar como adquirida essa eliminação, pelo menos como definitiva. Sam 
Hecht projecta o Bell Clock, Jasper Morrison o DP 01 para a Punkt, o primeiro produto da 
marca (Chin, 2010) e o relógio de pulso parece sentir um novo fôlego. É neste contexto que 
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normal enquadra e absorve essa crítica, aceitando o novo, que é aliás neste caso totalmente 
real, mas questionando a alteração radical do universo formal, sugerindo antes a evolução.  
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Integração e paisagem 
 Em entrevista a Deyan Sudjic, Sam Hecht (Grcic & Hecht, 2007) refere como num 
projecto para uma impressora procurou usar o branco e uma tampa de cor diferente, 
castanha, tendo a versão destinada aos mercados Norte-Americano e do Reino Unido sido 
recusada pelo cliente. A empresa insistiu na pintura em cor prateada, procurando que se 
destacasse e se afirmasse como especial, ao que Sam Hecht reagiu explicando como, 
perante esse objectivo, seria mais fácil chamar a atenção recorrendo a uma cor mais simples 
e não lançar mais um produto brilhante. Para Sam Hecht, a impressora não só se destacaria 
mais na prateleira, como se integraria de forma mais natural no ambiente onde viesse a ser 
colocada, evitando entrar em conflito com a envolvente. John Maeda140 (2006) conta como, 
ao tomar chá em casa de Ikko Tanaka141, a complexidade da taça tradicional em que lhe foi 
servido parecia acentuar a simplicidade de tudo o resto. Em conversa com Martin Creed142, 
Sam Hecht (2008) refere como mesmo quando um produto bom rodeado de ruído possa 
parecer que pertence a esse mesmo ruído, fora desse contexto adquire qualidade. Na sua 
opinião (Hecht, 2010), quando projectados para o marketing, os produtos tendem a 
tornar-se incomodativos no seu ambiente real. Naoto Fukasawa (2007) afirma que a 
estratégia de recurso à cor na procura de atenção ocorreu a todos e vulgarizou-se, 
                                                            
140 Designer gráfico Norte Americano, fundador do Simplicity Consortium e fundador do MIT, dedica a sua pesquisa à simplicidade e interface. 
Autor de The Laws of Simplicity, de 2006. 
141 Designer gráfico Japonês, fundador do Nippon Design Centre, professor no Kuwazawa Institute of Design. Funda o Atelier Ikko Tanaka em 
1963, onde se dedica a trabalho focado em tipografia. 
142 Artista e músico Britânico. 
  
justificando assim o recurso ao cinzento como cor chave na Plus Minus Zero, procurando 
contrariar a invasão de cor nas nossas vidas e atribuir moderação aos produtos. Mais do 
que se restringirem à cor, estas considerações criticam a procura de destaque, a atitude do 
design como ferramenta na adição da ideia de especial. Neste sentido, o ruído torna-se o 
oposto da ideia de normal e a integração, pelo contrário, uma das ideias centrais do 
conceito. Normal não se encerra em memória e tempo, evolução, Affordance e arquétipo, 
tornando-se fundamentais noções de convivência com o espaço real, com o mundo que nos 
rodeia. 
 A integração dos objectos na envolvente é uma ideia de tal forma importante para 
Sam Hecht que, em 2005, com Kim Colin, sua associada na empresa Industrial Facility, 
escreve e edita o livro Product as Landscape, no qual defendem e documentam a sua 
perspectiva. Na sua opinião “Product rely on things other than themselves to exist” (Hecht 
& Colin, 2005, p. 6). Insistem em como os produtos pertencem a um universo muito mais 
vasto do que eles próprios, em como participam na paisagem e não estão nunca isolados, 
em como todos os produtos são parte integrante de um sistema (Hecht, 2011). Admite 
landscape, paisagem, como um termo demasiado generalista, esclarecendo que o que 
pretende reflectir é a forma como tudo o que usamos não é apenas um acessório, mas sim 
parte de uma paisagem maior da vida (Hecht, 2009a). Da mesma forma que não lemos as 
palavras isoladas, mas as frases, argumenta (Hecht & Colin, 2005) que o mesmo se passa 
com os produtos, que não os analisamos sozinhos, mas toda uma paisagem constituída por 
um mundo de objectos, em como não vemos um copo, mas um copo num contexto, num 
quarto, numa casa (Hecht, 2011). Kim Colin143 (Stratford et al., 2013) pensa que os 
designers têm tendência para ver o micro, o produto, e Sam Hecht (2005) não só concorda, 
como acredita que um produto não é mais importante do que o local onde repousa. Os 
produtos existem para uso, mas existem e fazem parte da paisagem mesmo quando não 
estão a ser utilizados (Hecht, 2010), o que acontece, salvo raras excepções, na maior parte 
da sua existência, pelo que devem ser integrados e não berrantes. Deyan Sudjic (2009b) 
recorda como Dieter Rams descrevia as barbeadoras e misturadoras de cozinha da Braun, 
discretamente invisíveis quando não necessárias, mas sempre disponíveis.  
 Para Sam Hecht e Kim Colin (Hecht & Colin, 2005) o papel do designer é o de 
projectar tendo em conta a paisagem que rodeia o produto, tendo consciência de que esse 
produto irá também ser parte integrante dessa paisagem. Segundo Francesca Picchi (Hecht 
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Industrial Facility. 
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& Colin, 2005), mais do que apenas o produto, criam a paisagem, o que é uma grande 
ambição, porém reflectida na simplicidade e inocência de cada produto. Em Formwork, 
conjunto de suportes e caixas modulares de escritório, não têm apenas em conta a 
envolvente, mas também o produto como paisagem. Focam-se nos produtos que usarão 
Formwork como paisagem, no que vai lá ser colocado, procurando explorar em cada caixa 
a relação com os seus potenciais conteúdos, colheres, lenços, carteiras, computadores, 
canetas, tesouras, chaves, de múltiplas formas e tamanhos que fotografam nas secretárias 
(Domus, 2013). Neste caso em particular, os objectos para os quais projectam invadem 
tanto o universo do trabalho como o pessoal, misturam escritório e cozinha (Dezeen, 
2013). Não é pelo facto de Formwork ser projectado para o primeiro que, para Kim Colin 
(Ryan, Colin, & Hecht, 2013), terá que transmitir a sensação de trabalho, mas sim reflectir 
a alteração de natureza do que nos serve e a mistura entre o analógico e o digital. Sam 
Hecht (Lovell, 2011) explica a Sophie Lovell como, quando projecta, não o faz apenas para 
a função e para o interface, mas também para a ligação e alimentação de energia, como se 
recolhe o fio, o local onde se guarda, o que parece quando está simplesmente pousado, 
“this foreground/background throttle” (Lovell, 2011, p. 366). 
 Foi a diversidade de items a armazenar que levou à escolha da tipologia para 
Formwork, “the simplest of the forms: the box” (Domus, 2013) como contraponto, 
assumindo a neutralidade como solução equidistante e serena de acomodar objectos tão 
diferentes, por vezes contraditórios. A estratégia é em tudo semelhante à usada em Second 
Phone, um mono-bloc invisível, dispensando a ergonomia por se destinar a chamadas 
curtas (Parsons, 2009), apenas se transformando num telefone quando levantado, 
revelando o bocal retráctil (Hecht & Colin, 2005) e sendo antes denunciado apenas pelo 
tradicional fio de telefone. Para Francesca Picchi (Hecht & Colin, 2005) elimina tudo o que 
não se refira à comunicação, dependendo apenas de uma superfície para pousar, o que é o 
contrário do carácter multifuncional da generalidade dos telefones actuais. Mais uma vez 
não é black, mas é certamente square. Nestes dois casos, como em muitos outros do 
trabalho de Sam Hecht e da Industrial Facility, remete para uma aparência formalmente 
simples, não sendo no entanto nessa simplicidade que consiste a ideia de Product as 
Landscape, mas sim no conceito de integração na envolvente, a que chamam de paisagem. 
A simplicidade formal é também a estratégia escolhida por Torbjorn Anderssen e Espen 
Voll144 em Ori, moinhos de sal e pimenta idealizados para o projecto colectivo 
                                                            
144 Designeres Noruegueses, membros do colectivo Norway Says e fundadores da Anderssen & Voll, actualmente em colaboração com a linha 
Wrong for Hay. 
Formwork, Industrial Facility, 2013, Herman Miller
ORI, Anderssen & Voll, 2012, Wrong for HaySecond Phone, Industrial Facility, 2002, Muji
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independente FoodWork, destinado a ser exibido no Japão, e no qual procuraram criar 
produtos Noruegueses com relevância no modo de vida Japonês (FoodWork, 2012), país de 
onde recolheram a experimentação em Origami que deu origem à forma final dos objectos 
(Voll, 2014), posteriormente lançados pela linha Wrong for Hay (Wrong, 2013). Sam 
Hecht esclarece como a escolha da mais simples das formas foi o caminho seguido no caso 
particular de Formwork, deixando implícito que não se trata de uma fórmula, mas sim de 
uma decisão originada pelo processo e contexto específico. Em Product as Landscape não 
estabelece regras estéticas, mas antes reflecte um problema muito real e deixa a sua 
sugestão, muitas vezes simples, como resposta a um mundo cada vez mais complicado 
(Hecht, 2009a). A noção de integração está já insinuada desde a noção de familiaridade 
que, embora sendo sempre referente ao reconhecimento, depende também da integração 
natural e convivência, da noção de pertença a um determinado espaço. Não bastará a um 
objecto ser reconhecido, recuperado pela memória, pois se estiver fora de contexto torna-se 
mesmo assim estranho, cumprindo apenas o requisito de identificação, mas deixando de ser 
familiar.  
 
Into the background 
 Product as Landscape coloca o foco na reflexão do papel do produto quando não 
está a ser usado, quando é parte da paisagem, factor que Sam Hecht (2005) considera ser 
em geral subvalorizado. Segundo Louise Schouwenberg (Kries & Lipsky, 2014), Martin 
Heidegger145, criticando a forma como a filosofia se concentra no homem como ser racional 
e assume o pensamento como absoluto, separando sujeito e objecto, defende em “Being 
and Time” a importância da relação de uso com os objectos. Na óptica de Martin 
Heidegger, as relações com o que nos rodeia caracterizam a nossa existência, sendo através 
das relações que temos com as coisas que compreendemos o mundo, o que chama de 
Dasein, “Being in the World”. Da mesma forma, as coisas podem ser compreendidas por 
essas mesmas  relações. De acordo com Louise Schouwenberg, para Martin Heidegger “A 
Hammer is only a hammer through its usage” e não quando não está em uso, quando é 
apenas paisagem. Ao contrário da enorme importância dada por Martin Heidegger à nossa 
relação com os objectos, desvaloriza a sua presença. Em Der Ursprung des Kunstwerkes 
afirma como quando usados “should dissolve into the background, disappear into their 
function of reliable serviceability”, só sendo notados quando falham, é mais abrangente do 
                                                            
145 Filósofo Alemão, autor de Sein und Zeist, de 1927, sobre a existência humana e seu carácter temporal, acaba parcialmente ofuscado pela 
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que Sam Hecht na sugestão de diluição não apenas em paisagem, mas também em uso. Ao 
sugerir a integração e diluição mais centrada na paisagem e não tanto no uso, Naoto 
Fukasawa (Kanai et al., 2010) revela uma posição semelhante à de Sam Hecht. Quando 
afirma “background and splendor, ground and figure, can exist as pair (...) If the food is 
splendor, the plate is background; And if the plate is splendor, the table becomes 
background”, parece acentuar a diferença de carácter do objecto em uso ou em fundo, o 
equivalente a background, alinhando-se com a diferença de importância que Sam Hecht 
atribui aos objectos em acção ou passividade, e que explora no seu Second Phone. Naoto 
Fukasawa chama de background ao que Sam Hecht trata por Landscape. Não só fica 
sugerida a possibilidade de atribuição de diferente carácter em diferentes objectos, como 
também a alteração de carácter do mesmo produto em função do seu papel em cada 
momento, podendo o mesmo produto ser esplendor e visibilidade, ou pelo contrário, 
tornar-se paisagem invisível. A abordagem torna-se ainda mais próxima quando, 
confrontado com a interpretação implícita às fotografias de Tamotsu Fujii146 (Fukasawa & 
Fujii, 2009) aos seus produtos, nas quais constata a indefinição do Outline, a forma difusa 
como os próprios objectos se tornam cenário, dissolvendo a distinção entre produto e 
paisagem. A suavidade entre objecto e envolvente, “gradient of the edge” (Fukasawa & 
Fujii, 2009, p. 96) que separa o objecto do mundo, torna-se fundamental. Não tendo os 
conceitos sido previamente discutidos, a abordagem de Tamotsu Fujii permite ver a sua 
forma de projectar de um outro ponto de vista, totalmente novo e inocente, e encarar cada 
projecto de um outro modo, de uma nova perspectiva. Tamotsu Fujii (Fukasawa & Fujii, 
2009) explica como na sua interpretação vê os produtos de Naoto Fukasawa como 
cenários ou esculturas. O secador passa a ser uma nave em ascensão no espaço ou um 
submarino no oceano, percebendo-se a silhueta como resultante da relação entre o objecto 
e a sua envolvente. “The Outline, delineates an object and its surrounds” (Fukasawa & 
Fujii, 2009, p. 6), definindo não apenas o objecto, mas também o espaço que o circunda, 
que o envolve, fazendo com que o projecto defina também o espaço deixado livre ao 
desenhar o que preenche, tal como reflectido na fotografia de Tamotsu Fujii. Produto e 
paisagem diluem-se, tornando-se indissociáveis. É na dissolução do design no 
comportamento, “design dissolving in behavior” (Fukasawa, 2007, p. 7) que celebra esse 
mesmo comportamento, tornando os produtos invisíveis, parte da envolvente (Waldman, 
Wahlig, & Zolna, 2005). 
                                                            
146 Fotógrafo Japonês com relevância maior em produto, tendo sido premiado no festival de Cannes. 
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 A própria noção de paisagem se altera se tivermos em conta a abordagem, ainda 
segundo Louise Schouwenberg (Kries & Lipsky, 2014), sugerida por Bruno Latour147 em 
Nous n'avons jamais été modernes. Bruno Latour suprime a separação entre sujeito e 
objecto, humano e artefacto, referindo-se a todos como Actants, eliminando a hierarquia e 
defendendo como se influenciam mutuamente, defendendo que as coisas não só afectam as 
nossas acções, como as restringem e determinam. Sem hierarquia e separação, tornam-se 
todos partes da paisagem, tal como defendido também por Sam Hecht (2010) perante 
Sayoko Nakahara, ao sugerir landscape-centered no lugar de human-centered, pois também 
na sua opinião, o homem é apenas mais um elemento na paisagem. Louise Schouwenberg 
(Kries & Lipsky, 2014) acredita que o género de abordagem que identifica no pensamento 
de Martin Heidegger e Bruno Latour, e que pode ser considerada comum a Sam Hecht, se 
torna concreto e se aplica hoje à ideia de pouca visibilidade dos produtos em uso, sendo 
facilmente relacionável com as abordagens de Dieter Rams, Jasper Morrison e Naoto 
Fukasawa, e sendo o contrário do design que procura chamar a atenção. 
 
Panorama 
 Assumida deste ponto de vista, a importância da paisagem torna-se essencial não só 
projectar o produto como paisagem como sugerido por Sam Hecht (2005), mas também 
para a paisagem. Não é proposto o desenvolvimento de um produto diferente para cada 
ambiente, mas antes ter esse contexto em conta, assim como consciência da importância 
que terá na interpretação do objecto. Peter Bil’ak (2001) refere como, para alguns, a 
relação entre contexto e objecto sempre esteve na natureza do design, o que identifica no 
Museum of the Ordinary de Michael Rock e Susan Sellars, composto por cerca de 30 ruas 
de Nova Iorque delimitadas por quatro pontos, e que funde museu e cidade, juntando em 
vez de isolar, dinamizando em vez de tornar estático. A exposição no espaço original, a 
fusão entre objectos e paisagem, tornando-os indissociáveis ao ponto de não poderem ser 
separados, explica o design como pertencente ao mundo real e como, sendo invisível por 
não se distinguir da envolvente, é essa mesma envolvente. Francesca Picchi realça como 
nenhum projecto está limitado à história do objecto em questão, antes “embraces the 
culture of the context in which it was conceived” (Bohm, 2005, p. 225). O contexto no 
produto e o produto na paisagem são temas centrais debatidos com profundidade em 
Panorama, exposição de Konstantin Grcic no Vitra Design Museum em 2014, e 
particularmente na edição em livro, que explora o trabalho do autor a partir da 
                                                            
147 Filósofo e antropólogo Francês, professor na Science Po Paris e LSE London, autor de We have Never Been Modern, de 1993. 
  
interpretação da exposição. O termo Panorama deriva do Grego pas, tudo, e horao, para 
ver (Kries & Lipsky, 2014). Trata-se do panorama de 20 anos de trabalho passado e 
presente, e ainda em curso, incluindo desde o trabalho inicial, mais simples do pré-
computador, até ao mais complexo desenvolvido recentemente. Tal como Sam Hecht, 
Martin Heidegger, Bruno Latour, entre muitos outros, também Konstantin Grcic (Bohm, 
2005) entende que nenhum objecto existe apenas por si mesmo, sendo sempre parte dum 
sistema muito mais complexo. Com Panorama não apresenta exactamente a defesa do 
produto como paisagem, pois não se refere necessariamente à sua integração, mas antes ao 
seu significado em função do tempo e espaço onde se integra, do contexto contra o qual é 
colocado. Começa por colocar o seu próprio trabalho num contexto social e cultural muito 
mais abrangente, tendo a oportunidade de indicar a origem das ideias e como pretende que 
cada projecto seja interpretado (Scholze & Ross, 2013). Na opinião de Mateo Kries (2014), 
mais do que simplesmente apresentar a sua perspectiva, submete o seu trabalho ao 
escrutínio quando o integra no mundo, o que acontece quer esse universo seja ficcional ou 
real, em vez de o propor isolado e descontextualizado. A Man in Space, o título do artigo 
de Mateo Kries sobre a exposição, é inspirado na fotografia Leap into the Void, tirada a 
Yves Klein148 em 1960, e na qual o artista se lança do primeiro andar para o vazio, sobre o 
qual reflecte no seu trabalho, monocromático e em azul (Helfhand, 2014). Trata-se de uma 
fotomontagem, mas tal facto é irrelevante para a discussão. Para Mateo Kries, a escolha 
exprime esse mesmo salto no desconhecido que significa assumir a importância do contexto 
e colocar os seus produtos fora do pedestal, longe da protecção proporcionada pelo 
isolamento, desprotegido do juízo, risco que Konstantin Grcic (2014c) assume de forma 
consciente. Tal como Naoto Fukasawa perante as fotografias de Tamotsu Fujii, pretende 
também analisar a reacção à sua apresentação das ideias, vistas de outras perspectiva. Jan 
Boelen149 (Grcic, 2014c) foca o desejo de expor o trabalho e de o questionar em contexto 
real, aqui e agora, em ver de vários ângulos, em reflectir o gosto pelo mundo real de hoje, 
com todos os seus problemas (Grcic, 2009a). Mas Konstantin Grcic também confronta o 
visitante com a bigger picture, aproximando-se do ficcional e do cenário do ambiente de 
vida futuro (Kries & Lipsky, 2014), como que oferecendo uma viagem tanto pelo real 
como pelo surreal (Grcic, 2014c). 
 Panorama é aqui relevante pela interpretação do produto no contexto, tornando-se 
importante a compreensão do próprio espaço. Na separação dos espaços, doméstico, 
                                                            
148 Artista Francês, escultor, performer e pintor, particularmente conhecido pelas suas obras monocromáticas e pela utilização do azul. 
149 Curador Belga, fundador e director da galeria Z33 e director do programa para Social Design da Design Academy Eindhoven. 
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escritório e espaço público, apresenta e confronta-se com as diferenças entre tipos de 
ambiente que fazem parte do nosso dia-a-dia. Tal como Industrial Facility em Formwork 
debate a alteração da tipologia e coexistência entre produtos diferentes, Panorama reflecte 
sobre a alteração da natureza dos espaços e a sua mistura gradual, um crescente blur entre 
ambientes evidenciado pela colocação de objectos repetidos em espaços diferentes. Se por 
um lado é acentuada a separação entre os espaços, realçando a diferença de carácter entre 
os mesmos produtos em diferentes situações, por outro lado essa mesma repetição parece 
também criar pontos de união, não apenas no seu trabalho, mas evidenciando o carácter 
híbrido dos espaços actuais. Mas Konstantin Grcic, embora parecendo deixar em aberto as 
duas questões, parece focar-se mais na separação entre paisagens e nos efeitos que essa 
separação tem sobre os objectos colocados. Se Sam Hecht fala em projectar a paisagem, 
Konstantin Grcic questiona o projecto nas várias paisagens, nos diferentes contextos. Para 
Louise Schouwenberg (Kries & Lipsky, 2014), tal como em Design Real, exposição na 
Serpentine Gallery de Londres em 2009, ou Comfort em Saint Etienne em 2010, reflecte 
assuntos como a cultura informal dos objectos e conforto, alterando as convenções do 
espaço de trabalho, público e privado. Procura ainda fugir à ideia de mostrar coisas em 
mostruários, escapar ao formato clássico de museu. 
 Em Life Space, na opinião de Mateo Kries (2014) a aparência monástica remete 
para Cabanon de Le Corbusier, embora sem a intenção de manifesto das casas ideológicas 
dos anos 1960 e 1970, e toca também o Minimal Dwelling tão visitado no final Século XX, 
resistindo a classificações de modernista ou pós-modernista, conservador ou progressista, 
minimalista ou eclético. Remete sim, intencionalmente, para a pintura “Saint Jerome in His 
Study”  de Antonello de Messina, 1475, sendo para Konstantin Grcic “a mirror of the 
hypothetycal inhabbitant's “presence in the world” by reducing the room to its essential 
components” (Kries & Lipsky, 2014, p. 17), reflectindo a condição humana no Século 
XXI, para quem, na sua perspectiva, o verdadeiro luxo não é mais tecnologia e informação, 
mas privacidade, contemplação e desaceleração. Segundo Louise Schouwenberg (Kries & 
Lipsky, 2014) o espectador vê Jerome a estudar no centro de um espaço público, no meio 
do ruído e variação do dia-a-dia entre duas ideias aparentemente contraditórias, a 
contemplação de verdades eternas no estudo e o envolvimento na variação e incerteza do 
mundo real. Revê a sua própria condição de designer, que não considera trabalho de 
escritório, mas actividade física e mental, trabalho concentrado numa actividade que 
implica envolvimento de terceiros, transformando também o espaço de vida num espaço de 
trabalho e quase público, que podemos observar. 
  
 O segundo espaço, Design Studio, apresenta-se algures entre a oficina e o 
laboratório futurista, reflectindo para Konstantin Grcic (Kries & Lipsky, 2014) um espaço 
interior que transporta a ambivalência para o mundo actual, ou antes reflectindo essa 
mesma ambivalência do mundo para a exposição. Essa dualidade reflecte também o seu 
próprio trabalho, entre o seu processo, que por vezes lhe parece old school, quase 
modernista (Scholze & Ross, 2013), a inspiração em Marcel Duchamp (Kries & Lipsky, 
2014), Vico Magistretti150, Achille Castiglioni, Enzo Mari ou Ettore Sottsass (Ryan, 2010) e 
as experiências da mais alta tecnologia com a qual está também familiarizado. Reflecte 
tensão, fricção entre passado e presente, mas também  a aceitação da coexistência (Scholze 
& Ross, 2013) entre o entusiasmo com a forma como o futuro tem dominado o discurso 
sobre o design nos anos recentes, do debate sobre uma hipotética Third Industrial 
Revolution lançado por Jeremy Rifkin151 no seu livro de 2011 com o mesmo título, 
posteriormente amplificada no jornal The Economist, da discussão sobre nichos e d2c por 
Chris Anderson152, ou da consciência pelo potencial do Open Design e colaboração (Kries 
& Lipsky, 2014) o que Tom Dixon153 chama de recuperação do poder pelos designers 
(Nova Beatrice, 2012), por um lado, e o desejo de revisitar o passado revelado nos recentes 
re-designs, do Bench B inspirado na Barcelona Chair de Ludwig Mies van der Rohe, a série 
Traffic ou o candeeiro OK, o desejo declarado de recuperar a simplicidade que perdeu com 
o aumento de complexidade do seu trabalho (Grcic, 2014b), por outro. 
 O terceiro espaço, Public Space, é rodeado por uma panorâmica de 30 metros 
desenvolvida por Neil Campbell Ross154, artista conceptual ligado a cenários de filmes de 
Hollywood, o que pretende acentuar o carácter ficcional e de encenação de filme de David 
Lynch155, reflectindo um visão libertária e caótica do espaço público de hoje, onde 
convivem todas as ideologias sociais, do idílico natural à cidade velha, da funcionalista ao 
espaço suburbano pós-moderno Disney e wasteland da era industrial (Kries & Lipsky, 
2014). Cria um cenário e possibilidades de futuro, mas reflecte também o mundo actual. 
Na perspectiva de Mateo Kries (2014), remete para Gabrielle Basilico156, eventualmente no 
abandono insinuado. A diversidade e convivência entre espaços, assim como a sua crescente 
mistura, diluição, é reforçada pelos sons, de naturais a sons de cidade, a excertos musicais e 
                                                            
150 Designer Italiano, referência do design livre mas contido, inovador e prático, é autor da estante Nuvola Rossa de 1977. 
151 Economista Norte Americano, colaborador do Los Angeles Times, The Guardian e El Mundo. Autor de The Third Industrial Revolution, de 
2011, livro na origem do debate sobre paradigma da indústria. 
152 Jornalista do jornal The Economist e da revista Wired, autor do artigo The Long Tale, texto que introduz a discussão sobre os paradigmas e 
futuro da indústria e potencial das pequenas séries. 
153 Designer de origem Tunisina estabelecido em Inglaterra, é umas das figuras do design Britânico dos anos 1990, sendo conhecido pelas formas 
coloridas em plástico, e autor da Jack Lamp de 1996. 
154 Ilustrador e artista conceptual Britânico. 
155 Realizador Norte Americano conhecido pelos originalidade da linha temporal e dos ambientes dos seus filmes e séries, como Twin Peaks de 
1990, Blue Velvet de 1986 ou Mulholland Drive de 2001. 
156 Fotógrafo Italiano conhecido pelas paisagens urbanas e zonas industriais abandonadas, decadência do velho e florescimento da megalópole. 
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outros estímulos auditivos, como numa cidade actual ou megacidade do futuro sugerida no 
cenário. Jan Boelen (Kries & Lipsky, 2014) observa como é assumido que os anteriores 
espaços privados, pertencentes a um corpo, são demarcados deste, público, recolocando a 
questão muito explorada no Século XX de como se pode definir esse contorno, essa 
fronteira. Ao contrário dos anteriores, no espaço público Konstantin Grcic (2014c) explora 
a noção de como os objectos existem para ser usados, não apenas vistos, encorajando a 
interacção com o visitante e o diálogo entre produtos e panorama. A colocação desta 
fronteira permite explorar a importância do contexto na interpretação do objecto, que 
assume carácter diferente pela diferença da paisagem onde se integra. Permite-lhe read 
against, ler e confrontar os produtos em contextos distintos. Por outro lado, é também a 
repetição de alguns dos objectos nos diferentes espaços que permite evidenciar o novo 
carácter híbrido desses mesmos espaços. Facilmente se identifica este desafio na colocação 
em espaços diferentes da Chair_One, talvez o seu produto de maior sucesso. Embora tenha 
sido inicialmente projectada para exterior, o que é evidenciado pela escolha do material e 
pela dureza estética (Grcic, 2014a), serve de ponto de ligação ente os ambientes, talvez 
também como resposta à sua absorção real por bares, casas, museus, espaços interiores e 
exteriores. Esta escolha remete-nos para Joyn, projecto no qual Ronan e Erwan Bouroullec 
(2003) reflectem sobre a crescente polivalência e multidisciplinaridade dos espaços, sobre a 
convivência entre espaço de trabalho e espaço doméstico, dos computadores com pratos e 
talheres, constatando e aceitando o seu novo carácter e sugerindo a sua flexibilização. 
Mesmo se a mesa dos seus avós já era o centro da casa, onde o pai certamente fez os 
trabalhos e onde também se comia, não deixava de ser apenas uma superfície, sendo hoje 
muito mais, tornando-se necessário pensar em cabos e divisões (Bouroullec et al., 2003). 
 Em Object Space, quarto e último espaço, muda do grande panorama para o 
objecto individual, sendo colocados numa longa vitrine remanescente da exposição 
antiquada de qualquer museu de ciências (Kries & Lipsky, 2014). Funciona em dominó, em 
que cada objecto conta uma história referente ao seguinte (Kries & Lipsky, 2014), não se 
tratando de uma visita cronológica ao percurso, mas mais ao story-telling, narrando uma 
história pela ligação de elementos de natureza diferente, desde objectos inspiradores, a 
componentes de passos do processo, maquetes, desenhos, até versões produzidas 
industrialmente. Tal como a evolução de um trabalho ou de um percurso, não é linear, tem 
saltos, assumindo e acentuando os cruzamentos, acidentes e coincidências. O contexto, a 
noção da importância da interpretação dos espaços contra os quais os produtos existem, é 
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essencial ao acto de projectar, à sua integração, particularmente num panorama como o 
actual, de indefinição de fronteiras. 
 
Redução funcional e integração do produto digital 
Tendo em vista a integração natural do produto da geração digital, o interface 
parece assumir especial importância, particularmente a definição da sua complexidade. Um 
dos aspectos que Sam Hecht e Kim Colin referem como centrais na simplificação do Second 
Phone, é a sua redução à função primária, fazer e receber chamadas, assumindo que hoje 
existem sempre por perto telefones mais completos, reduzindo este telefone fixo a um 
equipamento secundário (Hecht & Colin, 2005) simplificando-o radicalmente, reduzindo-o 
a uma forma totalmente neutra, e as suas funções às estritamente necessárias, podendo ser 
interpretado como uma crítica dirigida à complexidade excessiva dos telefones de hoje e à 
obsolescência a que foram condenados os ergonómicos do passado. O que se torna 
verdadeiramente relevante é como questiona (Hecht & Colin, 2005) se não podemos, deste 
ponto de vista, muitas vezes retirar funções repetidas por outros equipamentos, hoje cada 
vez mais carregados de possibilidades. Fazendo parte da paisagem têm a oportunidade de 
oferecer menos, pois pertencem a uma realidade muito maior que eles próprios. Mais do 
que uma sugestão, existe em Product as Landscape, um potencial de redução funcional. 
 Parte da complexidade das coisas tem origem na complexidade do mundo em que 
vivemos. Donald Norman (2010) observa como queremos um telemóvel que faça e receba 
chamadas, que tenha teclas e dígitos, que arquive números, que tire fotografias e sirva de 
calculadora, que permita ouvir música e enviar mensagens, mas como, ao mesmo tempo, 
não queremos complexidade. Ronan Bouroullec (2003) conta a Lucia Allais157 como 
Marcel Duchamp afirmava que “Things used to be better, because there were no solutions 
and therefore no problems” (Bouroullec et al., 2003, p. 44). Na sua opinião, “Now there 
are many solutions, so we are surrounded by problems” (Bouroullec et al., 2003, p. 44). 
Hoje colocamos tantas potencialidades nos nossos equipamentos que se torna impossível 
que as usemos todas (Norman, 2013). David Pogue158 (2006) acredita que gostamos de nos 
rodear desse poder desnecessário. Justin McGuirk (2013b) define os produtos 
característicos do início do presente século como ultramundane, banalizando a 
superperformance por herança da obsessão da funcionalidade do Modernismo tardio 
ampliada pelo mercado, produtos que, afirma, nos escravizam mais do que nos 
                                                            
157 Historiadora e teórica de arquitectura, professora na School of Architecture de Princeton University, e investigação com foco nas redes 
internacionais e instituições do século XX. 
158 Músico e jornalista Norte Americano, colonista de tecnologia do The New York Times e da CBS, fundador da Yahoo Tech e co-autor dos 
bestsellers da série For Dummies. 
  
proporcionam prazer. Tal como em Super Normal, parece existir um jogo de palavras entre 
ultra e mundano, sendo ultra vulgares, mas também ultra, para lá de vulgares. Para Justin 
McGuirk, são o equivalente actual à supermodernidade de Marc Augé, reflectindo no 
design contemporâneo a retórica da hyperperformance. Em todos estes discursos está 
implícita a consciência plena de algum excesso funcional comum à maioria dos produtos 
actuais. John Maeda (2006) pensa que a ideia de oferecer menos por um preço mais 
elevado é complicada, difícil de ser aceite pelo consumidor. O preço parece estar associado 
à quantidade de funções e intervenção visível do design, e dificilmente ao esforço de retirar, 
de simplificar. Para Rob Haitani (Moogridge, 2007) é noção convencionada da indústria 
que um valor mais elevado está relacionado com quantidade de funcionalidades, mais e não 
melhor. Alice Rawsthorn (2013a) acrescenta como mais do que a quantidade, o problema 
reside na alteração constante e no aumento súbito de possibilidades, que chama de 
designeritis e exemplifica com o tamanho gigantesco e potencialidades excessivas atribuídas 
às máquinas de café alteradas em resultado do que chama de fenómeno Starbucks, à 
vontade de transportar para o ambiente doméstico as capacidades das máquinas 
profissionais, criando SUVs de cozinha, que não só excedem as necessidades, como alteram 
o conhecimento adquirido no contexto específico. Mas acredita que o inverso pode ser 
também problemático, deficitário, exemplificando com a tipologia das torradeiras, 
inalterada desde o início do Século XX. Sugere um equilíbrio, como Alexander von 
Vegesack159 (Schwartz-Clauss & von Vegesack, 2010) que acredita que o crescimento da 
complexidade técnica não é inconsistente com a redução, como pensa ser demonstrado pelo 
sucesso do iPod. Dada a banalização do excesso funcional, esse equilíbrio passará, 
eventualmente, mais vezes por retirar. Para Rob Haitani (Moogridge, 2007) o problema do 
produto actual parece ser o de pretender introduzir uma montanha numa chávena, o 
máximo de funções no mínimo de espaço. Na sua opinião a tarefa consiste em primeiro 
lugar na redução da montanha, em analisar o que verdadeiramente interessa, iniciando um 
processo de redução funcional. John Maeda (2006) parece concordar com a perspectiva 
demonstrada pela prática de Sam Hecht e com o discurso de Rob Haitani, considerando 
essa abordagem, que chama de “thoughtful reduction”, uma redução criteriosa e não 
focada na redução pela redução, como a forma mais directa de alcançar a simplicidade, 
subtraindo o óbvio, não sacrificando o que tem significado, procurando simplificar o 
funcionamento e oferecer as possibilidades adequadas. 
                                                            
159 Coleccionador de design Alemão, curador de exposições do centro Georges Pompidou, Musée d'Orsay e curador chefe do Thonet Museum e 
Vitra Design Museum. 
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 No campo da redução funcional, algumas perspectivas interpretam as necessidades 
funcionais de uma forma mais radical, reduzindo as funcionalidades ao essencial. Os 
projectos desenvolvidos para a marca Plus Minus Zero são disso exemplo, explorando de 
forma consciente  e evidente a redução funcional e a comunicação dessa abordagem. Naoto 
Fukasawa (2004) explica o nome e marca como a representação da expressão “Just Right”, 
afirmando que a marca procura estabelecer o suficiente para a nossa vida. Estabelece esse 
equilíbrio na durabilidade das formas fora da moda, no tamanho e preço justos. Mathias 
Schwartz-Clauss (2010) observa como para classificar algo de simples ou complexo é 
sempre preciso uma referência, tratando-se de um conceito relativo. Quando falamos de 
redução, mais importante se torna essa referência. Tal como no estabelecimento de norma 
em Super Normal (Fukasawa & Morrison, 2007), o estabelecimento dessa medida de 
referência que chama Right pode variar muito para cada um de nós. É precisamente na 
posição onde é colocada a fasquia que está a questão. Naoto Fukasawa (2004) afirma 
procurar colocar esse ponto de equilíbrio “in the middle of people's conflicting desires”, ou 
“going to the centre of their wavering desires” (Fukasawa, 2007, p. 71), no que já existe 
nas mentes, mas ainda ninguém produziu. Constata-se pela simples observação que, tal 
como no Second Phone da Muji, são deixadas apenas as funções primárias, o que à luz dos 
cânones actuais, é tudo menos médio, mas sim redução radical, diluindo as fronteiras 
relativamente a uma abordagem próxima do minimalismo formal, sendo a noção de médio 
adequada a uma audiência que procura um mundo mais simples, no fundo a sua audiência, 
mas não se dirigindo necessariamente a um universo mais abrangente de consumidores. 
Não existe incoerência, nem a crítica ao excesso é despropositada, mas não parece ser a 
este exacto equilíbrio que Alice Rawsthorn e John Maeda se referem, pelo que a abordagem 
de Plus Minus Zero e de Naoto Fukasawa acaba por se tornar numa abordagem mais 
radical. Alice Rawsthorn (2013a) referia como a tipologia da torradeira não se alterou nos 
últimos cem anos, como não oferece nada mais, num exemplo do inverso de excesso 
funcional, de défice funcional. Naoto Fukasawa alterou-a, mas no sentido inverso do 
sugerido, retirando ainda mais. Em Oven Toaster retira uma das aberturas, adaptando a 
tipologia da torradeira a apenas uma torrada, resolvendo o desperdício de energia quando 
se encontra apenas uma pessoa (Fukasawa & Fujii, 2009), mas permitindo tostar duas 
(Fukasawa, 2007) ao repetir a operação. 
 Referindo-se a simplificação, e não a integração, John Maeda (2006) organiza um 
triângulo de métodos que considera essencial: SHE, Shrink, Hide e Embody. Shrink, 
encolher, refere-se à forma como a inserção de computadores cada vez mais pequenos e 
210
  
potentes em todo o tipo de equipamentos, embora uma ínfima percentagem da capacidade 
disponível num pequeno chip fosse suficiente para a maioria, favorece a criação de 
produtos cada vez mais pequenos e leves. Para Paola Antonelli (Museum of Modern Art 
New York & Antonelli, 2008) existe um limite para lá do qual os micro-teclados se tornam 
demasiado pequenos para os dedos, colocando o limite de miniaturização mais nas 
necessidades do que nas possibilidades da tecnologia. A miniaturização não é novidade. 
Segundo Sophie Lovell (2011) vem desde o modelo Regency TR-1 da Texas Instruments, de 
1954, ou do T3 de Dieter Rams, de 1958, mas hoje as suas possibilidades são muito 
maiores, também pelo aumento de capacidade das baterias. 
Mas é Hide, esconder, que se torna aqui relevante. Depois de retirar, torna-se 
fundamental estabelecer uma hierarquia de operações, mantendo as primárias em foco, 
aquelas que definem a identidade de um equipamento, como a de secar num secador ou 
reproduzir música num leitor de música portátil, e remetendo para segundo plano as 
secundárias, que o equipamento permite, mas que não são indispensáveis à definição da sua 
natureza primária. Hide refere-se a esconder as operações menos importantes. Jean 
Baudrillard (2005) recorda como praticamente nenhum produto existe numa versão zero, 
despida, focada apenas no essencial, no primário. Na sua perspectiva é aquilo que é 
proporcionado pela função secundária que permite a customização, a escolha e a 
verdadeira liberdade, potenciada pela estrutura muito mais aberta da alta-tecnologia 
(2005). Embora num plano inferior, as funções secundárias não podem ser subvalorizadas, 
sem perder nunca a noção de como por vezes as potencialidades dos equipamentos tendem 
a surgir por desejo do máximo de funções e não como resposta a verdadeiras necessidades. 
John Maeda (2006, p. 5) refere como a forma mais antiga de esconder a 
complexidade era “through brute-force”, simplesmente ocultando os comandos, 
fisicamente, como num canivete suíço ou atrás de portas, técnica que se encontra mais 
recentemente nos telemóveis clamshell. Hoje os computadores integrados em grande parte 
dos equipamentos têm a capacidade de esconder por software, mantendo o comando 
multifuncional visível e escondendo múltiplas funções, criando a ilusão de simplicidade 
onde existe enorme complexidade. Mas tal procedimento não é uma novidade do universo 
digital. Jean Baudrillard (2005) refere como já Gilbert Simondon falava da noção de maior 
simplicidade originada pelo automatismo do motor de arranque eléctrico, que apesar de 
corresponder a um processo muito mais complexo do que a original manivela, deixava 
apenas visível o comando, escondendo a complexidade do processo de funcionamento. 
Com o computador, a capacidade de esconder cresce radicalmente, tornando mais óbvia a 
Plus Minus Zero Oven Toaster, Naoto Fukasawa, 2007,
Plus Minus Zero
Regency TR-1, 1954, Texas Instruments T3, Dieter Rams, 1958, Braun
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diferença entre complexidade aparente e real, sendo possível hoje um aparelho de aparência 
simples permitir uma grande quantidade de acções através de múltiplas instruções 
atribuídas a poucos comandos (Norman, 2013, p. 208), parecendo ser mais simples que 
outro com muitos mas implicando maior quantidade e complexidade de operações para 
obter o mesmo resultado (Norman, 2010). O exemplo eventualmente mais conhecido e 
bem sucedido é o Click Wheel, que em 2004 substitui a Touch Wheel na terceira geração 
de interface do iPod Classic (von Borries, Bürdek, & Grätz, 2011), diluindo os botões num 
único (Maeda, 2006) e revolucionando a forma de ouvir música (Fletcher, 2006). O botão 
de aparência simples concentra todas as funções fundamentais (Maeda, 2006), escondendo 
as funções secundárias por software, através da colocação em níveis de acesso mais lento, e 
no serviço associado, o iTunes, do qual depende para a sincronização e alimentação de 
dados, considerado por muitos a chave do sucesso do iPod como produto completo. O 
mesmo acontece na Jambox, em que as configurações são feitas apenas quando o 
equipamento se encontra ligado a um computador, o que hoje é vulgar (Moogridge, 2007). 
O sucesso destes dois produtos é em parte suportado pela aceitação da gestão que faz das 
funcionalidades, da sua hierarquização, da definição de funções primárias e secundárias, 
pois perante a complexidade que implicam os equipamentos actuais, e sem uma boa gestão 
do potencial digital de esconder, a navegação pode transformar-se num desafio ou numa 
frustração. 
O inverso, a dedicação de um comando a cada função, pode exigir mais 
aprendizagem e resultar num acesso mais lento (Norman, 2013). Um exemplo de um botão 
dedicado a uma única função é o indicador de bateria do Macbook Pro G1, funcionalidade 
entretanto retirada e que permitia analisar o nível de bateria mesmo sem o computador 
necessitar de estar ligado. Jonathan Ive (Hustwit, 2009) chama a atenção para o facto de 
estar lá quando é importante. De uma forma mais subtil, corresponderá à primeira forma 
de esconder as funções, por força-bruta, mas não tanto ao modelo mais recente da ideia de 
hide. Neste caso é apenas o botão que está escondido, não a função, pois o comando é 
dedicado a uma função, não a colocando dentro de outro botão. Hide refere-se mais à 
visibilidade das funções e menos à dos comandos. Se antes do digital a função era 
indissociável do botão, e só se podia esconder a função escondendo o botão, como 
acontecia nas aparelhagens Hi-Fi dos anos 1980, que escondiam alguns botões atrás de 
tampas, tal o excesso, hoje processa-se escondendo funções em operações de software, 
concentrando-as em poucos botões, operando-se por combinações de teclas ou navegação 
em menus de cristais líquidos. O botão do indicador de bateria refere-se mais a 
  
invisibilidade no sentido físico, a discrição, embora apenas dum mecanismo específico e 
não de um produto. 
John Maeda (2006) refere-se não apenas aos comandos, mas também a esconder o 
tempo, removendo os seus indicadores, pois embora não o abrande, acredita que a sua 
presença permanente está na origem de uma boa parte da pressão que sentimos. Embora as 
gerações mais jovens tenham tendencialmente substituído o relógio de pulso pelo 
smartphone, a sua presença é ainda mais permanente, tal a quantidade de acções efectuadas 
ao longo do dia. Reduzir e esconder funcionalidades tornaram-se mutuamente dependentes. 
Perante a tendência actual para a criação de excesso de possibilidades, a redução funcional 
procura racionalizar as funções dos equipamentos, não mantendo apenas as primárias, mas 
apenas as importantes, não repetindo possibilidades incluídas em outros equipamentos, e 
conduzindo o projecto em função das necessidades do utilizador, por mais que não seja 
uma noção científica, e libertando-se do entusiasmo da engenharia e informática, ou da 
tentação do marketing de oferecer quantidade de funções. Depois de definidas as 
funcionalidades, torna-se importante a sua hierarquização, criando vários níveis de acesso, 
escondendo as funções secundárias numa operação a que John Maeda (2006) chama de 
Hide, e não os comandos por brute-force. Em terceiro lugar surge a necessidade de 
comunicação honesta da complexidade. Antes o comando estava sempre presente, mesmo 
que escondido, o que tornava a relação entre a aparência e a complexidade mais directa. 
No produto digital, a relação entre quantidade de funções e aparência deixou de ser 
simples, colocando no caminho do designer o risco de a simplicidade se tornar aparente e 
formal, incoerente com o carácter do produto. A coerência entre complexidade aparente e 
real torna-se mais fácil em abordagens como a da Plus Minus Zero, sendo a redução 
extrema às funções primárias correspondida pela aparência reduzida ao mínimo. Aquilo 
que é em parte uma atitude formal, de redução extrema, torna-se coerente com a redução 
funcional, embora com o sacrifício das funções secundárias, e por consequência também da 
liberdade (Baudrillard, 2005). Nos casos de produtos mais complexos a relação pode 
tornar-se menos clara. Se por um lado temos os gadgets que comunicam intencionalmente 
toda a sua complexidade, mas não contribuem muito para uma simplificação da paisagem 
ou para o abrandamento, por outro surge um universo de produtos que quanto mais 
complicados se tornam, mais necessidade têm de parecer simples, revelando esse foco de 
incoerência (Rawsthorn, 2013a). Embody, o último ponto da sigla SHE de John Maeda 
(2006) refere-se precisamente à forma como se torna necessário, depois de retirar umas 
funções e esconder outras, atribuir uma noção de qualidade e valor ao produto, o que 
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confirma a consciência da associação de valor actual à quantidade de funções. Mais do que 
apenas atribuir valor, parece fundamental comunicar a complexidade do produto, o qual vê 
a clareza do seu carácter agravada pelo Hide. 
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Undesign 
 invisibilidade do projecto 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
White 
 Assim como a integração na paisagem surge neste capítulo como interpretação da 
menor visibilidade do produto na envolvente, na qual os produtos vivem e da qual 
participam, surgem também outras formas de redução da visibilidade, promovendo a 
diluição do produto por si mesmo, de forma menos dependente da envolvente. Essa 
sugestão está presente de forma subtil em White, na diluição da noção de produto, ou de 
forma mais directa em vários exemplos nos quais o produto se dilui materialmente. A ideia 
de White como conceito, mais uma reacção ao contexto do design actual, surge por 
sugestão de Kenya Hara (2007, 2010). Particularmente desde o seu livro Designing Design, 
de 2007, sugere uma atitude não invasiva do projecto, mas é três anos mais tarde, em 
White que reflecte a sua sugestão com mais veemência e o foco mais preciso. Kenya Hara 
(2010) acredita que o branco denota emptyness, não apenas na cor, mas como símbolo de 
não ser, proporcionando silêncio e espaço, vazio. Considera que está para lá da cor à qual a 
cor escapou (Hara, 2007), da cor como estado natural, que se usa quando não se escolhe 
cor. Não se trata apenas de uma cor, mas de um conceito que representa a emoção que 
procura nos objectos, tranquilidade e vazio, servindo-lhe para representar o essencial das 
suas ideias. Em linha com uma parte do pensamento de Jean Baudrillard (2005), Kenya 
Hara (2010) observa como os objectos antigos, tendo em vista o estabelecimento das 
relações sociais, eram invariavelmente decorados. Na sua opinião, apenas a modernidade 
nos trouxe a ideia de valor associada ao pragmatismo, e só assim descobrimos o valor da 
  
simplicidade, uma das ideias com as quais constrói o conceito de White. Tal como a forma 
geométrica da racionalidade é pouco natural, resultado da criação humana, abstracta, 
originária do lado direito do cérebro, e porque na natureza as cores existem diluídas nos 
elementos e não em absoluto, a cor branca é identificável em poucos objectos naturais, 
quase só nos ossos, na neve e gelo (Hara, 2007). A perspectiva de White como defesa da 
simplicidade tende a cair no campo do minimalismo e redução formal, na associação ao 
Modernismo tardio e sujeição às críticas de dogmatismo que lhe são dirigidas, 
aproximando-se da noção da simplicidade como uma procura transversal e indissociável do 
design (Schwartz-Clauss & von Vegesack, 2010). Kenya Hara parece ter consciência desse 
perigo quando clarifica como a “Emptyness does not merely imply simplicity of form, 
logical sophistication and like” (Hara, 2010, p. 60), como antes proporciona espaço à 
nossa imaginação, onde não existe nada, mas pode vir a existir tudo (Kanai et al., 2010). 
Ao introduzir a noção de não existir nada, de emptyness parece introduzir uma espécie de 
diluição da noção de produto no produto, tornando-o menos visível. 
 Noutros casos a invisibilidade torna-se mais real do que conceptual, e o produto 
imaterial, seja essa imaterialidade real ou aparente. O carácter imaterial é real em Umbrella 
Stand, em que com apenas uma abertura practicamente invisível esculpida no chão se cria 
uma linha na qual se pode apoiar o guarda-chuva. Essa abordagem explora um gesto 
interiorizado e repetido, convidando a encostar o guarda-chuva à parede, num acto que 
Naoto Fukasawa chama without thought e Jane Fulton Suri chamaria de Thoughtless Act, 
tornando o projecto pouco visível, ao contrário da maioria dos suportes cilíndricos 
habituais. Consiste em retirar uma secção mínima no chão, transformando o produto no 
que não está lá e não no que é construído pela soma de matéria. No caso do Tile, o carácter 
imaterial é aparente. Peça de iluminação em forma e dimensões de azulejo, que aliás lhe dá 
o nome, permite a integração numa parede tornando-se praticamente impossível de 
distinguir dos azulejos quando apagado, revelando-se apenas quando aceso. Embora seja 
invisível como produto, existe materialmente, tornando a sua imaterialidade aparente e, 
apenas, a invisibilidade real. A sua tipologia fica algures entre o território da lâmpada e do 
candeeiro, curiosamente na linha de muita iluminação actual, tendo Naoto Fukasawa 
procurado desenhar a luz e não o equipamento, usando essa abordagem para diluir a peça 
no espaço (Fukasawa, 2007). O conceito consiste na exploração da noção de invisibilidade, 
mas a técnica é neste caso de camuflagem, de ilusão, diferente da noção de Hide analisada 
em interface e aplicada a comandos e tempo. Aqui é escondido o produto. E ao colocá-lo 
no meio de objectos iguais de função diferente, os azulejos, é escondida a sua identidade, 
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tal como acontece no Bath Radio da Industrial Facility para a Muji, um rádio com a 
mesma forma que os dispensadores de gel de banho e shampoo, dos quais depende para 
parecer natural (Hecht, 2010). 
 No projecto de design conceptual “Printables”, em que a Epson procura ver 
reflectidas por designers convidados a alteração de função e de universo das impressoras 
(Moogridge, 2007), a exploração das questões de visibilidade em alguns dos projectos surge 
como necessidade e como possibilidade. Tendo este projecto sido desenvolvido em 1998, a 
redução da visibilidade e invasão surge como necessidade de resposta à alteração da 
utilização da impressora, não mais exclusiva do escritório, mas democratizada e 
gradualmente mais presente no ambiente doméstico, o que é acentuado também pela 
crescente mistura entre o espaço pessoal e o de trabalho, conforme reflectido em Joyn 
(Bouroullec et al., 2003). Mas a exploração da invisibilidade surge também como 
possibilidade proporcionada pela evolução da tecnologia, ao contrário das gerações 
anteriores nas quais qualquer tentativa esconder era infrutífera, tal a sua presença sonora 
(Moogridge, 2007). Na proposta de Shoichi Ishizawa, Drawer for Drawings, a impressora 
assume-se como um móvel com gavetas, sendo uma das gavetas a saída das impressões, 
ocultando-as até ser aberta. O produto não é tanto invisível, mas a integração no novo 
ambiente proporciona a invisibilidade da sua verdadeira natureza. Hirokazu Yamano160 
opta por introduzir a poética em Mysterious Thoughts, tapando o equipamento com um 
lençol que abana subtilmente com o movimento da impressora, o que acentua ao explorar 
o som para adensar o mistério. Este tipo de invisibilidade, referente à identidade, não fica 
imune à polémica pelo distanciamento da clareza de função e funcionamento, aquilo a que 
a Die Gute Form chama de honestidade. Na série Invisibles, produzida desde 2010 pela 
Kartell, a invisibilidade é assumida pela escolha do material. A série é totalmente produzida 
em policarbonato que, a par do vidro, era o material menos visível que Tokujin 
Yoshioka161 poderia escolher. A ideia de invisibilidade surge na procura de elementos 
invisíveis originados nos sentidos (Dezeen, 2010), no vento, na luz e na beleza que emana 
dos fenómenos naturais (Yoshioka, Hashiba, & Medda, 2010), que acentua nas fotografias 
em que surge sentado na cadeira, vendo-se toda a sua figura através da cadeira, sugerindo 
estar sentado no vazio.  
 
 
                                                            
160 Investigador de inovação Seiko Epson 
161 Designer Japonês, e artista, herdeiro da filosofia poética de Shiro Kuramata. Conhecido pelas instalações e porjectos mais artísticos para 
Issey Miyaka, e produtos de consumo de abordagem poética como os telemóveis Media-Skin e X-Ray, ou da cadeira da Kartell Invisibles, de 
2010. 
Tile, Naoto Fukasawa, 1998, InaxUmbrella Stand, Naoto Fukasawa, 1998
Printables Printer, Naoto Fukasawa, 1998, EpsonBath Radio, Industrial Facility, 2003, Muji
Joyn, Ronan e Erwan Bouroullec, 2001, Vitra
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Undesigned 
 Se analisarmos o termo design de dois pontos de vista, como acto de projectar ou, 
em alternativa, como resultado final, podemos interpretar a integração de Product as 
Landscape e White como referindo-se à invisibilidade do segundo, do produto. A 
invisibilidade existe também na abordagem do design como projecto, no acto de esconder o 
próprio projecto. 
 
 “What really makes the Anglepoise and the Tizio so different form each other is the 
way that the Tizio is so obviously designed, while the Anglepoise is unselfconcious about its 
shape” 
  Deyan Sudjic (2009b, p. 64) 
 
 Jasper Morrison (2006) constata como é difícil oferecer algo normal quando as 
pessoas esperam design, assumem a visibilidade da intervenção do designer como a 
definição da tarefa. Se na invisibilidade de design como produto é o objecto que se esconde, 
se dilui na paisagem, na invisibilidade do projecto aquilo que se esconde é a intervenção do 
projectista. O produto pode manter-se ou não visível, mas aparenta ser undesigned, não 
projectado. Super Normal surge como resposta à constatação por Jasper Morrison 
(Fukasawa & Morrison, 2007) de como a maioria das coisas normais, assumidas como não 
projectadas, lhe parecem melhores que a maioria das “designed things”. Sendo todos os 
objectos projectados, parece referir-se essencialmente à consciência e visibilidade do 
projecto, sugerindo alternativamente uma abordagem menos interventiva, deixar o design 
de fora (Morrison, 2006). Sam Hecht acredita que o projecto “should move seamlessly into 
the world. It should not create atention” (Stratford et al., 2013). Quando Jasper Morrison 
e Naoto Fukasawa dirigem a sua crítica ao estado do design, de excesso de visibilidade, 
fazem-no mostrando o inverso, a sua esperança concretizada em produtos projectados de 
forma consciente, mas normais e que existem (Fukasawa & Morrison, 2007). Sugerem 
deixar o design de fora através do design, projectar de forma consciente, como procuram 
demonstrar em Super Normal, mantendo a aparência undesigned na invisibilidade da 
consciência existente no projecto. É, aliás, esse o ponto de partida, a interpretação de Déjà 
Vu como undesigned. Referindo-se ao esforço de afirmação do conceito de No Brand da 
Muji, Kenya Hara (2007, p. 238) lembra como inicialmente o slogan era “no design”, 
tendo-se tornado gradualmente evidente o grande envolvimento de design que essa 
  
abordagem implica. A Cooking Scale e o Hair Dryer projectados por Yohei Kuwano162 
para a Muji são exemplos dessa abordagem, parecendo inocentes pela simplicidade, técnica 
vulgarmente utilizada pela marca no seu discurso de modéstia do projecto. Outro projecto 
igualmente simples, aparentemente undesigned, embora mais visível, é o Mini Ceramic Fan 
Heater projectado por Kazuhige Miyake163 para a Plus Minus Zero, no qual projecta sem 
consciência de autoria, mas apenas procurando “the best form for the product in question” 
(Miyake, 2014). Em qualquer destes casos, procuram não exibir o projecto, não impor a 
sua presença sem serem archetypal, sem adoptarem invariavelmente a tipologia do género 
de produto como base. Esta abordagem de não intervenção aproxima-se dos Ten 
Commandments of Design (Rams & Klatt, 2005) na sua defesa de “As little design as 
possible”, onde a noção de redução na intervenção se dirige mais à simplificação formal ou 
à racionalização das formas, numa abordagem em que não se torna totalmente claro que a 
simplicidade possa ser assumida pela generalidade dos utilizadores como não intervenção, 
tal é a associação da ideia utilitária de minimalismo ao design. A redução formal é uma das 
interpretações da ideia de redução da intervenção e visibilidade do projecto, mas não o seu 
sinónimo, pois no limite, não intervir no projecto pode significar manter a sua 
complexidade original e não simplificar, como podemos identificar em Onkel de Simon 
Legald, no qual a intervenção sobre os modelos antigos é reduzida, mantendo a 
complexidade das costas definidas pelos botões cosidos presentes na memória colectiva de 
sofá. 
 Algumas formas de não intervenção tocam o território do recurso à memória e do 
projecto com origem no arquétipo, evitando alterações significativas sobre o projecto 
considerado original, sugerindo apenas pequenas melhorias e apenas retocar o que 
conhecemos. É a noção mais próxima que podemos ter de design evolutivo, conforme 
explorado por Jasper Morrison em Socrates, numa abordagem que para Naoto Fukasawa 
(Fukasawa & Morrison, 2007) não deve ir contra a natureza dos produtos, contra o que 
são naturalmente, undesigned. Outro dos territórios por vezes invadido é o do ready-made, 
como acontece em Déjà Vu na redução da intervenção visível à escolha material, e em The 
Crate, que mais do que recorrer a uma forma reconhecida como arquétipo, cria a ilusão de 
não intervenção pela aparente inexistência de qualquer consciência de projecto. A 
simplicidade aparente do Coat Hanger, exposto por Naoto Fukasawa na Galerie Kreo em 
2008, está particularmente sujeita a polémicas e críticas de contradição, aumentadas pelo 
                                                            
162 Designer Japonês, autor de muitos projectos da Muji caracterizados pela acentuada abordagem no brand, como a Mini Led Torch Light, de 
2008. 
163 Designer Japonês caracterizado pela neutralidade e redução funcional, sendo o autor de equipamentos eléctricos como ventoínhas Muji e 
aquecedores Plus Minus Zero. Professor na Tama Art University. 
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Hair Dryer, Kazushige Miyake, 2004, Muji
Onkel, Simon Legald, 2012, Normann CopenhagenSocrates, Jasper Morrison, 1998, Alessi
  
carácter do local escolhido para a sugerir, uma galeria de arte. Em qualquer dos três casos, 
a abordagem não interventiva não é sinónimo de inconsciência projectual ou de 
superficialidade, sendo essa inocência apenas aparente. Porém, essa abordagem não 
interventiva não é uma constante dos objectos ready-made, como evidenciado por 
Mezzadro e Chest of Drawers, em que todo o projecto consiste na visibilidade da 
intervenção projectual. 
 A invisibilidade do projecto referida até aqui está muito próxima do conceito de 
design evolutivo, baseada na pequena intervenção no projecto como o conhecemos e no 
redesenho a partir do arquétipo, do normal anónimo e antigo que é reconhecido por todos. 
Não existe intervenção no projecto como o conhecemos, mas apesar de tudo reconhecemos 
a existência prévia de um projecto. Outra faceta de invisibilidade do projecto é a sua 
modéstia, assumir o seu carácter quase naive, inocente, existir mas aparentar ser resultante 
de uma abordagem quase inconsciente ou indiferente. Quando confrontados com o 
conceito base de Super Normal, Gerrit Terstiege (2009c) remete-nos para a exposição Das 
Gewohnliches, particularmente para um dos sentidos da ideia de normal, de banal ou 
vulgar. Naoto Fukasawa refere precisamente a forma como uma categoria do Super 
Normal se refere a produtos vistos como sendo realmente normais, pertencentes ao dia-a-
dia e que não relacionamos com design, nos quais não percebemos ou identificamos esse 
trabalho. Sendo o design encarado como sinónimo de intervenção, a abordagem de 
undesign ou non-design (Fukasawa & Morrison, 2007, p. 20) está para lá do normal, 
tornando-se super. Nestes casos a integração é feita no espaço e na nossa vida pela sua 
modéstia de projectar para o uso diário, essencial à sobrevivência de projectos normais a 
várias eras (Fukasawa et al., 2002). Para Kazuko Koike164 (Kanai et al., 2010) essa 
qualidade está na integridade não adornada de se misturar num espaço vivo sem se impor. 
Referindo-se à Muji, Jasper Morrison (Kanai et al., 2010, p. 18) descreve a ideia como um 
“Good Ordinary Bordeaux”, e enough como conceito que retira o status, substituindo-o 
por satisfação de justiça na proporção entre o que se paga e o que se obtém. A Ricoh GR, 
câmara com poucas funções mas qualidade sem precedentes no universo das compactas 
digitais (Nogushi & Higushi, 2012), entre o profissional e o amador de ponta (Award, 
2013), é um exemplo de produto que se apresenta como uma máquina não apenas normal, 
mas vulgar, utilizando a forma e estrutura da máquina de filme, não sentindo a necessidade 
de reflectir a alteração da tecnologia, e especialmente não reflectindo a qualidade óptica da 
                                                            
164 Fundadora do Muji advisory board e directora criativa, dirige o Laboratory of Superior Items for Living, sendo co-autora do conceito da 
Muji. Professora emérita em Musashino Art University. 
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forma a que estamos habituados. Mas a modéstia para a integração em design não se 
resume à noção sugerida pela interpretação do termo e, conforme a remissão de Gerrit 
Terstiege (2009c) ao relacionar Super Normal e o banal de Bazon Brock, em qualquer dos 
casos referidos, procura libertar-se do pejorativo associado às ideias de humildade e 
modéstia. Na ES Shelf, projectada em 1999 para a Moorman, Janna Lipsky165 (Kries & 
Lipsky, 2014) observa como Konstantin Grcic não evidencia na forma a estabilidade 
geralmente associada a uma estante, e apenas uma análise mais profunda ou a experiência 
permitem constatar como com o peso se torna estável. Konstantin Grcic (Bohm, 2005) 
pensa que se trata do produto mais simples que projectou, pensando-a suficientemente 
estável, com a tecnologia adequada à estabilidade necessária (Grcic & Staal, 2011), 
rejeitando a aplicação da engenharia de pontes para construir aquilo que é apenas uma 
estante, rejeitando também a pretensão da indústria e, na opinião de Francesca Picchi 
(Bohm, 2005), ignorando a tirania inquestionada em todas as estantes. Poderá não ter a 
estrutura firme, mas é ainda assim uma estante (Bohm, 2005). Na cadeira Fionda, fisga em 
Italiano, Jasper Morrison assume a mesma simplicidade estrutural do artefacto que lhe dá o 
nome. Tal como noutros casos, a modéstia caminha lado a lado com a ironia, 
eventualmente mais declarada na Box Chair projectada por Enzo Mari para a Castelli, que 
consiste numa caixa e numa placa para encosto, lembrando uma caixa de fruta, sendo 
apenas unida por pernas e suportes do apoio traseiro tubulares. A simplicidade do 
concepção é acentuada pelo facto de ser comprada numa caixa e montada pelo utilizador. 
Segundo Janna Lipsky (Kries & Lipsky, 2014), Konstantin Grcic, que a usa como cadeira 
de trabalho todos os dias, vê a sua beleza no facto de ser tão directa, resultante do 
racionalismo radical avant-garde do pós-guerra italiano, que muito o influenciou. Neste 
caso a técnica não é totalmente diferente da utilizada pela Thonet para enviar os seus 
primeiros modelos para os distribuidores, embora já chegasse montada ao consumidor 
final. A abordagem de montagem pelo utilizador foi recentemente revisitada por Stefan 
Diez166 no modelo Kitt, em desenvolvimento para a Hay, e de inspiração no modelo No.14 
(Metzner, 2014). A diferença da Box Chair está precisamente na abordagem formal de 
caixa de fruta, sendo acentuada pelo facto de ser montada pelo utilizador, mas não 
exactamente simples por esse facto por si só. Em Under a Fiver, exposição de objectos com 
preços inferiores a cinco libras comprados por Sam Hecht nas suas viagens, Kim Colin e 
Hecht reflectem sobre o mundo construído pelo homem no universo do barato (Colin & 
                                                            
165 Co-editora e curadora assistente Vitra Design Museum. 
166 Designer Alemão, colaborador de KGID em Chair_One, Coup e Chaos, director de arte da Authentics, funda estúdio em 2003, sendo autor 
da série Houdini da e15. Professor na HfG Karlsruhe. 
Coat Hanger, Nato Fukasawa, 2008, Galerie KreoThe Crate, Jasper Morrison, 2007, Established&Sons
Chest of Drawers, Tejo Remy, 1991, DroogMezzadro, Achille Castiglioni, 1957, Zanotta
ES Shelf, Konstantin Grcic, 1999, MoormannGR Digital, 2005, Ricoh
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Hecht, 2010), aquilo que, como sugerido por Gerrit Terstiege (2009c) a propósito da 
exposição Das Gewohnliches, encontraríamos sob as cinzas de um Vesúvio actual. Com a 
evolução tecnológica, a globalização chegou aos pequenos produtos (Hecht, 2009b), como 
no Século XIX o low-cost chegou à escala industrial. Mas o barato mantem-se como 
território esquecido pelos designers, continuando a ser produzido sem grandes 
preocupações formais, o que até pode funcionar como um bom repositório para futuro, um 
universo ainda impermeável ao design. Under a Fiver fica fora do design, entregue aos 
mercados locais, e embora a globalização tenha atenuado os traços locais, a exposição 
funciona como testemunho da cultura não-global, o que Sam Hecht chama de localidade, 
um reminder não apenas da modéstia informal, mas também da diversidade. 
 
Autoria 
 Em 2001, Peter Bil’ak (2001) debate a influência do autor na visibilidade do 
projecto, o que chama de Overdesign criticando a transformação de muito design em 
manifestação “mannerist and baroque”, em demonstração da capacidade do designer de 
exploração das possibilidades proporcionadas pela tecnologia. É o narcisismo do autor que 
na sua opinião fez perder a “raison d'être” do design e é a causa da sua conotação actual 
de decoração, estabelecendo uma relação directa entre a visibilidade do projecto e o desejo 
de visibilidade do autor. Peter Bil’ak estabelece o paralelo com a afirmação do estilo 
industrial Vitoriano, que impôs a superioridade industrial inglesa durante perto de um 
século, que podemos comparar com algumas propostas de debate do design actual 
dominado pelo CAD e possibilidades da impressão 3D, como é o caso do projecto Sketch 
Furniture do colectivo Front Design167, em que as designers procuram debater essa 
possibilidade. No outro extremo, e como reacção, identifica o Underdesign, o non-design, 
abordagem não interventiva que rejeita as possibilidades formais proporcionadas pela 
tecnologia e procura um regresso à essência, como aconteceu por exemplo no purismo dos 
anos 1990, embora tendo acabado por se transformar também em estilo. Mia Pizzi (2009), 
refere esse desejo de regresso ao uso ancestral e primário, ao elementar dos objectos do dia-
a-dia, lembrando que foi o que fez Bruno Munari com a sua classificação de design 
anónimo e natural, Max Bill, Enzo Mari, ou mais recentemente David Chipperfield e Super 
Normal, na sua exploração do que chama de “ready-seen objects”. Em alguns casos a 
reacção assume um carácter extremo, consistindo em simplesmente não intervir, o que 
                                                            
167 Colectivo de designers Sueco, baseiam a abordagem em experimentação e discussão e na comunicação de histórias, sendo o projecto mais 
relevante a Sketch Furniture exposta no MoMA em 2008. 
Fionda, Jasper Morrison, 2013, Mattiazzi
Kitt Chair, Stefan Diez, 2014, HayBox Chair, Enzo Mari, 1975, Castelli
Sketch Furniture, Front Design, 2005No.214, Thonet
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Peter Bil’ak (2001) chama de Nothing. Exemplifica com a proposta de Karel Martens168 
para os separadores da colectânea de entrevistas a designers holandeses “View to the 
Future” em que, coerentemente com muito do design holandês do final do século passado, 
de tendência “not to design”, sugere colocar apenas páginas brancas. Ou com o bar de 
Londres onde o cliente bebe o seu café entre ganchos de pendurar carne do talho que 
anteriormente ocupava o espaço. 
 Quando durante a montagem de “Some new items for the home”, Andreas 
Brandolini e Jasper Morrison adoptaram o termo Uselesslism (Morrison, 2006, p. 40), 
reflectiam a observação de como muitas abordagens deixaram de se focar na utilidade dos 
produtos, focando-se na promoção do próprio trabalho. Jasper Morrison não se revê na 
abordagem, mas admite que está sujeito à mesma crítica, pois também promove o seu 
próprio trabalho. A alteração do centro do design para um foco egocêntrico que se estende 
até hoje é a maior crítica de Dieter Rams ao Pós-Modernismo (Lovell, 2011), dirigindo-se 
particularmente ao Star-System. Kenya Hara (2007) assume por momentos uma posição 
ainda mais radical, considerando que a insistência na individualidade pode mesmo agir 
como um obstáculo à harmonia global e chamando a atenção para a necessidade de não 
perder a noção da linha ténue existente entre individualidade, originalidade e liberdade e a 
autoria, arrogância e exibicionismo. Também na óptica de Tomoko Azumi169 (Gebhard & 
Busse, 2009), a intemporalidade dificilmente é compatível com o trabalho marcadamente 
autoral, pois na sua perspectiva a interpretação focada no individual dificilmente sobrevive 
ao tempo. A autoria não parece poder ser tão dramática, mas o egocentrismo parece 
realmente levantar algumas questões. Stefan Diez (2013) pensa que nos últimos anos parte 
do conceito de projecto tem consistido em grito egocêntrico, de produto e autor no meio da 
multidão de objectos. Ronan Bouroullec (2013) pensa que os designers estão tão confiantes 
que desenham desde uma escova de dentes a um arranha-céus. Alice Rawsthorn (2013a) 
acredita que, além de tudo, em muitos casos perderam a noção de audiência, desenhando 
para si próprios e para os outros designers, tornando o trabalho self-referential, segundo 
Jasper Morrison (1999), desconhecendo mesmo o trabalho dos outros designers, o que 
verifica também no ensino e particularmente nos estudantes, colocando-se demasiadas 
vezes o foco no designer e não no design. Naoto Fukasawa (Hustwit, 2009) lembra o 
pensamento de Takahama Kyoshi170 sobre o Haiku, focando como a visibilidade extrema 
do sentimento do poeta pode gerar o desconforto da audiência. Os relatos de constatação e 
                                                            
168 Designer Gráfico Holandês espcializado em tipografia e trabalho editorial baseado em tipografia. Professor em Jan van Eyck Academie in 
Maastricht e na School of Art da Yale University. 
169 Tutora de projecto no Royal College of Art e fundadora do tna studio. 
170 Poeta Japonês do início do início do século XX, referência  da literatura Haiku moderna. 
  
preocupação com o excesso de visibilidade do autor são muitos, sendo a alternativa o 
inverso, de acordo com Hitoshi Yamamura171 (Ueki-Polet & Klemp, 2009), evitar a 
arbitrariedade do design self-centreded, recolocar o produto no centro. Esta noção torna-se 
mais actual e fundamental se tivermos em conta algumas das recentes evoluções com 
grandes possibilidades de liberdade, mas também um enorme potencial de elitismo, como a 
propagação das limited editions e do d2c. 
Algumas destas posições, como é exemplo a de Kenya Hara, são claramente mais 
focadas na defesa no anonimato, da ausência de identidade de autor e de marca, no brand. 
É isso que pratica na Muji quando transforma o acto de descobrir os designers dos 
produtos numa tarefa árdua, assumindo que o autor não tem importância, o que acontece 
nos projectos de Yohei Kuwano e Kazushige Miyake, autores de muitos dos produtos que 
nos parecem corresponder à imagem de marca da Muji, uma ausência de identidade e de 
marca que parece ter-se já transformado numa marca de neutralidade. Esta abordagem é 
menos evidente noutros casos como o CD-Player (Fukasawa, 2013), do qual toda a gente 
conhece a autoria, assim como em outros projectos envolvendo designers de renome, como 
Konstantin Grcic, James Irvine ou Sam Hecht, nos quais embora o nome não seja 
promovido como ferramenta do marketing (Ryan, 2010), se torna pelo menos mais visível. 
O anonimato é um tema relevante e muito visitado no design, seja como condição para a 
selecção do objecto vulgar de Das Gewohnliches e Under a Fiver, ou evidenciado pela 
omissão como critério de selecção para a exposição Super Normal, seja na invisibilidade da 
prática projectual. É também o tema debatido em exposições como “Architecture without 
Architects”, curadoria de Bernard Rodofsky no MoMA em 1964, sobre projectos de 
arquitectura feitos por não arquitectos, e em “Un-named design” de Ai Weiwei, em 2011 
na Gwangju Design Bienalle, em que não debate tanto o anonimato absoluto, mas a 
ausência de autor reconhecido, o que faz ao expor design desenvolvido por cientistas, 
activistas e até hackers. Kejtil Fallan (2010) observa como só recentemente o design deixa 
de ser considerado apenas relativo ao trabalho de autor, absorve e valoriza também alguns 
produtos anónimos. Este reconhecimento parece acima de tudo conquistado pelo aumento 
de importância do produto funcional. Para Jasper Morrison (2006) o objecto anónimo 
funciona como um reminder de como no mundo real o valor de um objecto depende apenas 
da sua utilidade a longo prazo. Mesmo o design de autores reconhecidos deriva muitas 
vezes de design intemporal anónimo, sendo a única diferença a catalogação como anónimo 
                                                            
171 Co-autor de Less and More com o artigo The design of life: Dieter Rams and metabolism. 
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ou assinado. Também na noção de normal transversal, o normal original é assumido como 
anónimo, não deixando por esse motivo de ser normal. 
 Outra abordagem do termo anonimato é a que não se refere tanto ao autor ser 
desconhecido, procurando em alternativa traduzir o facto de o autor não procurar 
expressar-se (Fukasawa & Morrison, 2007). Deste ponto de vista, anonimato refere-se à 
invisibilidade do autor e menos à ausência de assinatura. Em diálogo com Gert Staal172, 
Konstantin Grcic (2011) conta como nos seus tempos de estudante acreditava nos heróis 
anónimos. Hoje acredita que o trabalho é melhor e tem mais sucesso quando reflecte algo 
do designer, não o estilo, mas as particularidades que nascem das opções subjectivas (Grcic, 
2008b) feitas pelo autor. O aspecto angular da Chair_One criou a ideia de uma estética 
associada ao autor, o que não correspondia de todo à verdade, pois tinha sido a forma 
adequada apenas a um desafio, tratando-se de consequência das necessidades funcionais, 
materiais e construtivas específicas (Parsons, 2009), correspondendo a uma coerência de 
resposta e pensamento e não de linguagem. É exactamente essa a perspectiva aqui 
defendida, de design assinado, com marcas de consistência pessoal, mas não gritante ou 
impondo a autoria. Não se trata da exclusão do anónimo, mas de valorização do papel da 
autoria na elevação da qualidade e discrição do design do dia-a-dia, centrada no produto, 
mas com a identificação de uma linha e abordagem consistente. Quando observamos um 
trabalho, não só podemos usufruir do que nos oferece como produto individual, mas 
também compreender esse produto num contexto maior constituído pelo percurso do 
autor. O produto não existe isolado, nem da paisagem, nem da cultura dos objectos e 
história que transporta. Nos headphones TMA-1, a ausência de foco na autoria e 
neutralidade está relacionada com o carácter do produto, de acordo com as palavras de 
Lars Holme Larsen173, projectado por um método “lead user” (Larsen & Lorentzen, 2014), 
focado no uso profissional, como uma ferramenta (Larsen, 2011), e comercializado para 
um target de apreciadores de música, de onde acabou por se estender a um universo mais 
vasto de consumidores. O colectivo KiBiSi não procura esconder a assinatura e, embora 
procure criar um produto icónico (Larsen, 2014), procura não a tornar impositiva, 
recorrendo a um visual austero, “with no apologies” (Skibsted & Larsen, 2010), 
libertando-se de tendências do momento (Larsen, 2011), anulando as formas relacionadas 
com funções desnecessárias e evidenciando as funcionalmente fundamentais (Skibsted & 
Larsen, 2010). O papel do designer no futuro não implica certamente esconder-se, como 
                                                            
172 Gestor Holandês, director da Bibliotheek Rotterdam e membro da Total Inovation Managment Foundation. 
173 Designer Dinamarquês, fundador do estúdio Kilo Design e director de design da KiBiSi, associação de Kilo, Big Architects e Skibstead 
Ideation. Autor de TMA-1 e Capital para a Aiaiai. 
  
sugerido por Kenya Hara (2007). Em Citrus Squeezer, que Eero Aarnio projecta para a 
Alessi, consegue seguir um modelo que remete para a forma base de um espremedor de 
citrinos, assim como a relação cromática pelo recurso à cor-de-laranja numa espécie de 
alusão a um código infantil (Alessi, 2013), melhorando a funcionalidade de despejar o 
sumo sem prescindir da autoria e sem a impor de forma ostensiva. Laura Houseley174 
(2013) refere como a Industrial Facility não procura os seus clientes, esperando que estes 
venham ao seu encontro se sentirem que a sua abordagem coincide com o que pretendem. 
Desta forma inserem no produto individual a consistência de quem o projecta, o que na 
opinião de Kim Colin (Houseley, 2013) reflecte a crescente consciência das empresas de que 
o produto reflecte uma forma de pensar. Francesca Picchi (2004) remete-nos para a 
Objectality de Jasper Morrison, personalidade do objecto, referente também à relação que 
com ele criamos, tal como com as pessoas, por oposição à personalidade do autor. 
 Mas a identidade, autoria ou anonimato do objecto não pertencem apenas ao 
projectista. Na fase inicial, anterior à revolução industrial, a identidade era essencialmente 
a do seu artesão. Assim, os que não tinham autor conhecido eram anónimos, não havia o 
conceito de atribuir personalidade às coisas úteis, eram simplesmente o resultado de um 
trabalho. Com a industrialização, o objecto passou a ser relacionado com o fabricante, não 
com uma pessoa, mas uma fábrica. Tratou-se de uma nova forma de anonimato, não pelo 
desinteresse do utilizador, mas pela perda da identidade como produto único. Nesse vazio 
de identidade surge um novo poder da multiplicação, libertado da imperfeição gerada pelo 
homem, atribuindo personalidade ao objecto, o que Jasper Morrison chama de Objectality 
(Morrison, 2006, p. 159). Passaram de autoria do artesão, e anonimato na ausência da sua 
identificação, para a autoria do fabricante e anonimato pela perda de individualidade, e 
mais recentemente para a personalidade do próprio produto. Estes objectos anónimos de 
projectista, mas com personalidade, convivem com objectos que têm o pedigree do ego do 
seu criador (Morrison, 2006). Hoje, a generalidade dos equipamentos domésticos, antes 
anónimos, têm nome e identidade, ao contrário de poucos que rejeitam esta abordagem, 
assumindo apenas o nome da função, Hair Dryer ou a DC Fan, como acontece com a 
quase totalidade da gama da Plus Minus Zero, económica não só nas funções, mas também 
na retórica. O anonimato do designer está agora no high-end da tecnologia, no desporto, 
alta electrónica e veículos, onde a identidade da marca se sobrepõe. A marca torna-se 
anónima no low-end, onde a definição como linha branca se refere tanto a marca como a 
                                                            
174 Jornalista especializada em design contemporâneo, colaboradora da revista Wallpaper*, The Financial Times e Icon, autora de The 
Independent Design Guide, 2009. 
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projectista. Este desconhecimento do designer e assinatura pela marca tecnológica não se 
deve a modéstia, mas à escalada do capitalismo e do marketing, na opinião de Konstantin 
Grcic (2008a) por apenas procurarem a afirmação no mercado e não pretenderem criar 
valor, dando origem a uma enorme frustração (Grcic, 2013a). Se por um lado o papel das 
empresas é chave no diálogo que é essencial ao projecto, desejavelmente ajudando a 
compreender as necessidades do utilizador, por outro torna-se gradualmente mais 
complexa e difícil de gerir. Na área tecnológica, e mesmo ignorando a alteração do 
paradigma para o black2 e o caso muito particular da Apple, a autoria parece ter sofrido 
enormes alterações, particularmente se estabelecermos a importância da visibilidade do 
designer na Braun como referência. Outro motivo para a perda de controlo parece prender-
se com as dificuldades geradas pela complexidade da tecnologia, já não estando restringida 
à mecânica sobre a qual o designer podia também projectar, deixando poucas partes sob o 
seu controlo, pouco mais do que a superfície, a aparência e “semantic shades of meaning 
that allow us to interpret and understand what an object is trying to tell us about itself” 
(Sudjic, 2009b, p. 34).  
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Invisibilidade: conclusões 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Se este capítulo surge como resposta à constatação de existirem sugestões de 
rejeição de noção de especial fora do universo do tempo e memória, assunto explorado nos 
capítulos anteriores, a análise levou a sugestões e abordagens baseadas na relação do 
produto com o espaço envolvente. Se os primeiros capítulos se referem ao tempo e memória 
como suportes essenciais da ideia de normal, este começa por explorar o espaço, a relação 
do objecto material com o contexto que o rodeia. Sendo o objectivo o mesmo, a rejeição da 
noção do design como especial, a integração do objecto é feita pela sua diluição na 
envolvente, pela redução da sua visibilidade, o que se denomina aqui por invisibilidade, 
pois constata-se no percurso que uma boa parte da análise se refere à invisibilidade do 
próprio produto. Em Product as Landscape, noção criada por de Sam Hecht e Kim Colin 
(Hecht & Colin, 2005), a sugestão é de projectar o produto como paisagem, projectando 
assim a própria paisagem. O foco é colocado na integração e diluição do produto no 
universo que nos rodeia, construído ele próprio por objectos, e menos na forma de lá 
chegar, como por exemplo no recurso à memória explorado nos capítulos anteriores. 
Torna-se invisível na paisagem pois participa dela, passa a ser a própria paisagem. Sam 
Hecht e Kim Colin (Hecht & Colin, 2005) chamam ao contexto, ao universo circundante 
de Landscape, paisagem. Em Der Ursprung des Kunstwerkes, Martin Heidegger (Kries & 
Lipsky, 2014, p. 64) ao criticar a separação que a filosofia cria entre o sujeito e objecto, 
defende a importância da relação na definição do objecto e na compreensão da nossa 
própria existência, abordando a necessidade de dissolução dos produtos “into the 
  
background”, da necessidade da sua invisibilidade quando tudo corre bem. Quando, 
segundo Louise Schouwenberg (Kries & Lipsky, 2014), Bruno Latour elimina a hierarquia 
entre homem e objecto, tornando-os todos em Actants e componentes de igual direito da 
mesma paisagem, torna-os também invisíveis, partes do background. Em The Outline, 
Tamotsu Fujii e Naoto Fukasawa (2009) estabelecem e exploram a diluição de fronteiras 
entre o produto e o fundo, indefinindo as linhas formais que os separam, a silhueta, The 
Outline. Em qualquer destes casos, o produto não é compreendido por si só, criando uma 
dependência extrema da envolvente, o que se torna mais importante se tiver como objectivo 
a redução da visibilidade, a integração e participação dessa mesma paisagem. É 
exactamente esse o debate encontrado em Panorama, recente exposição do trabalho de 
Konstantin Grcic no Vitra Design Museum, onde coloca os seus produtos em diálogo com 
a envolvente, comunicando a sua noção de cada produto e sujeitando-o ao juízo, into the 
void. No território do produto tecnológico, a redução de visibilidade surge também 
associada à redução de complexidade do interface, passando pela redução real de funções, 
redução funcional, e pelo acto de esconder parte das funções secundárias, ao que John 
Maeda (2006) chama Hide. 
Uma das conclusões é a de que a invisibilidade não se limita ao produto e à sua 
integração na paisagem, estendendo-se a discussão ao projecto e autoria. Se a sugestão 
presente em White insinua ainda a invisibilidade do produto, a sua diluição e emptyness 
(Hara, 2010), existe no discurso de Kenya Hara uma sugestão de atitude não interventiva 
que tanto se inspira noutros autores como também influencia outras práticas. Na não 
intervenção o que se torna invisível é o projecto, ou pela invasão do território do arquétipo 
e do conhecimento colectivo, ou atribuindo aos produtos um carácter tão natural que 
invade o território do inocente, do não projectado, integrando-se naturalmente e não 
contrariando a natureza dos produtos (Fukasawa, 2007). Esta abordagem sugere uma 
modéstia que ultrapassa os limites do produto e se estende à invisibilidade do autor, à 
negação daquilo que Peter Bil’ak (2001) identifica como narcisismo na origem da 
conotação actual do design e originando reacções de underdesign, non-design, ou mais 
radical, de nothing como absoluta não intervenção. A apresentação da ideia de inexistência 
de projecto invade o universo da definição de anónimo, de desconhecimento do autor por 
desvalorização do projecto. Mas é a noção de anonimato como invisível por não expressão 
do autor, e não por ser desconhecido (Fukasawa & Morrison, 2007), que se torna mais 
relevante na integração natural do produto, pois não é feita nenhuma argumentação no 
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sentido de esconder, mas sim da importância do recurso à autoria para expressar uma ideia 
de coerência, não tornando invisível o autor, mas sim a sua presença. 
 Se as ideias de normal associadas ao tempo procuram estabelecer referências que 
sirvam de base ao projecto e permitam a aceitação natural dos produtos, a ideia de normal 
associada ao espaço não cria as referências de integração, mas debate a própria integração. 
Embora a invisibilidade seja uma ideia eventualmente ainda mais imaterial do que a de 
memória, a de espaço parece ser mais concreta e referir-se mais directamente ao produto 
real no espaço real, que nos rodeia e no qual vivemos todos os dias. A pergunta lançada no 
início do capítulo procurava questionar de que forma o normal se manifesta fora do 
território imaterial do tempo e do conhecimento, fora das imagens presentes na mente de 
cada um de nós. Analisar a perspectiva do produto no espaço, explorar perspectivas sobre a 
sua integração no mundo real onde vivemos, partilhado por todos tal como a memória, 
mas concreto e material, dirigida ao contexto, paisagem ou background, consistiu numa 
escolha de um caminho que parecia óbvio. A ideia de invisibilidade não foi uma escolha, 
mas a consequência, o que se encontrou de partilhado por cada uma das ideias, o resultado 
da procura do normal no espaço. Da procura do que a ideia de normal tem de mais real, 
existente, acabou por resultar uma ideia em parte imaterial. Em toda a análise de 
integração, a forma parece ser ignorada, mas na realidade apenas não é definida, pois 
embora seja importante, não é o centro da discussão. Os princípios visitados reflectem-se 
na forma, mas são se referem a escolhas formais, mas a sugestões de abordagem, sejam 
temporais, de recurso ao conhecimento colectivo, cultura partilhada e memória individual, 
ou de integração, diluição de visibilidade e redução de intervenção. Os conceitos de design 
evolutivo e de invisibilidade partilham a procura do combate ao especial, a defesa do 
normal, a redução do peso e autopromoção do design sem oferecerem opções formais, 
procurando fugir a normas morais, juízos de gosto ou condicionantes à liberdade. 
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Espaço para liberdade 
 A coexistência de valores diferentes, algumas vezes mesmo contraditórios, é uma 
constante no conceito de normal. Super e normal, extremamente normal e para lá do 
normal (Fukasawa & Morrison, 2007), arquétipo e Super (Terstiege, 2009c), antigo e 
novo, real e invisível, são alguns dos conceitos opostos que convivem na ideia de normal. 
Em alguns casos a diferença é apenas aparente, como acontece entre as noções de Super 
como muito normal ou como para lá do normal, em que a contradição existe apenas na 
ironia que está presente na base da segunda definição. Na realidade, a contradição não 
existe, pois o que têm ambas de Super é serem pouco interventivas, uma como muito 
normal, outra para lá do normal se comparada com a atitude actual do design, especial. 
Noutros casos a diferença é real, e o conceito vai buscar noções a ideias opostas ou é 
construído no espaço deixado livre entre si, como acontece entre o velho e o novo, o 
conhecimento colectivo e a experiência individual, ou entre anónimo e autoral. É a 
definição deste espaço entre conceitos contraditórios que Mateo Kries (2011) e Deyan 
Sudjic (2009b) abordam quando se referem ao território que acreditam que Super Normal e 
a produção dos seus autores ocupam, segundo Kries, uma mistura entre as ideias de 
minimalismo e o experimentalismo de Memphis, enquanto que para Deyan Sudjic, uma 
abordagem de Super Normal com parâmetros similares a Memphis e ao Pós-Modernismo. 
Nestas afirmações parecem estar contidas questões de contradição e aparência. Ao ligar a 
ideia de normal a movimentos como Modernismo e Pós-Modernismo, e Memphis a uma 
  
tendência como o minimalismo, sempre opostos absolutos, existe uma associação da ideia 
de contradição, embora como elogio da capacidade de equilibrar ideias aparentemente 
inconciliáveis. Na introdução do Pós-Modernismo e de Memphis na formulação da ideia de 
normal, está também insinuada a compreensão da diferença entre aquilo que é evidente, 
aquilo que é aparente e o que é real. A influência modernista é evidente, mas o facto de 
aparentar ser toda a verdade, obriga a que exista um esclarecimento sobre o que é real, a 
presença discreta de valores mais relacionados com o Pós-Modernismo e Memphis, o que 
permite definir entre os conceitos opostos um espaço de liberdade, abrindo o conceito de 
normal. 
 A confirmação da ligação da ideia de normal a princípios modernistas é consciente 
e está presente desde a origem do conceito. Jasper Morrison (1999) acredita que a ideia de 
as coisas serem normais, não especiais e apenas para alguns, é provavelmente a ideia central 
do Modernismo, e que esse ideal de democratização associado à ideia de normal é ainda 
muito válido, por mais ultrapassado que hoje possa parecer projectar para resolver 
problemas (Morrison et al., 2009). Parte da ligação da ideia de normal surge também da 
conotação dos seus autores, por mais que Jasper Morrison rejeite ser encarado como 
referência de neomodernismo (Rawsthorn, 2013b) ou que tal interpretação possa ser 
redutora. Referindo-se a Die Essenz der Dinge, a essência das coisas, exposição no Vitra 
Design Museum, uma das exposições na mesma linha de desejo de redução da 
complexidade e noção de especial, Steve Henn175 (Schwartz-Clauss & von Vegesack, 2010, 
p. 5) reconhece também a recuperação de valores do projecto modernista, “faster, higher, 
further”, que redundaram em “less but better” e que acredita terem regressado sem 
sacrifício, com vantagens e como obrigação. Também Sam Hecht e Kim Colin reconhecem 
que não se sentem desconfortáveis com a conotação de modernistas (Dunmall, 2012), 
apenas contrapondo a procura de warmth com a frieza habitualmente contida nessa 
associação. Kenya Hara (2007) vai mais longe quando considera que esta tendência 
corresponde à construção do futuro do Modernismo, da racionalidade e consciência, de 
eliminação do ornamento, reduzindo o Pós-Modernismo a uma moda. 
 A identificação do conceito geral de normal e das reacções que o compõem, com 
valores modernistas, é evidente, mas essa evidência torna-se mais clara nos objectos 
associados ao conceito de normal, quer se trate dos expostos na exposição Super Normal, 
em Die Essenz der Dinge, ou dos produtos identificados ao longo do processo de 
sistematização da ideia de normal. Está na democracia industrial presente na Moka 
                                                            
175 Jornalista Norte Americano especializado em tecnologia, correspondente da NPR em Silicon Valley. 
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Express, na sobriedade e simplicidade de Mariolina de Enzo Mari, na racionalidade do 
Gem Clip, no foco funcional do sistema 606 de Dieter Rams para a Vitsoe. Mas onde se 
torna verdadeiramente visível e mais fácil de identificar a aproximação à prática 
modernista é na abordagem formal, na simplificação e redução constantes, eliminação do 
ornamento e recurso a formas simples geralmente associadas ao Modernismo (Raizman, 
2003). A simplificação está presente na racionalização geométrica do Cubo de Bruno 
Munari e mais suave e natural do banco E60 de Alvar Aalto, e na mais actual Jambox. A 
redução é atitude evidente no relógio Junghans de Max Bill, ou mesmo na mais polémica 
série The Crate. A associação surge não apenas na aplicação dos conceitos, mas também na 
associação directa de muitos dos autores ao movimento dominante do século passado. A 
associação do produto normal ao Modernismo pela aparência formal, pode por vezes 
tornar-se apenas aparente e superficial, mas não deixa de ser parcialmente verdade que 
parte da abordagem de muitos dos autores passa pela redução de complexidade e do crime 
do ornamento. A redução não é a essência da ideia de normal, mas a sua presença é 
inegável. 
 Mateo Kries (2011) não se refere tanto ao projecto do Modernismo, mas mais 
especificamente ao minimalismo, e não exactamente a um movimento, mas ao minimalismo 
como tendência. Contrapondo a Memphis, que considera ser um movimento, ter uma 
ideologia de suporte no design claramente definida e ter possibilitado práticas impossíveis 
antes, refere-se à noção de minimalismo como leitmotif, leading motif transversal a todo o 
design, que se estende ao longo do tempo atravessando várias tendências. Na sua opinião é 
tão transversal e abrangente que para considerarmos o minimalismo sob o ponto de vista 
do design como um movimento, o próprio design poderia ser considerado um movimento. 
O Minimalismo como movimento, organizado e com uma ideologia, surge no território da 
Arte, particularmente na escultura de Dan Flavin176, Robert Morris177 e Donald Judd178, 
pela insistência na redução e utilização de formas elementares e valor conferido ao espaço 
vazio e menos ao seu preenchimento (Borges, 2009). O conceito geral acaba por influenciar 
várias áreas, da música à poesia, e adquire no design um carácter utilitário, não cumprindo 
os requisitos como movimento, mas antes absorvendo a ideia de redução, um pouco à 
semelhança da interpretação mais geral utilizada também na apropriação do termo 
arquétipo. Thomas Wagner (Schwartz-Clauss & von Vegesack, 2010) pensa que o termo é 
                                                            
176 Artista Norte Americano, pintor e autor de instalações, as mais marcantes de luzes tubulares florescentes, é um dos expoentes máximos do 
Minimalismo. 
177 Artista Norte Americano, performer, pintor e escultor, conhecido por esculturas associadas ao Minimalismo dos anos 1960, como Untitled 
de 1965, um conjunto de cubos em espelho. 
178 Pintor Norte Americano, deixa a pintura para se dedicar a um meio mais podereoso do que uma superfície lisa, produzindo esculturas 
associada ao movimento Minimalista como Untitled de 1968, um paralelipípedo de alumínio. 
Mariolina, Enzo Mari, 2002, MagisMoka Express, Alphonso Bialetti, 1933, Bialetti
E60, Alvar Aalto, 1933, ArtekGem Clip, Norica
Cubo, Bruno Munari, 1957, Danese Milano606, Dieter Rams, 1960, Vitsoe
254
Wall Clock, Max Bill, 1956, JunghansJambox, Yves Béhar, 2010, Jawbone
The diagonal of May 25, 1963, Dan Flavin, 1963The Crate, Jasper Morrison, 2007, Established&Sons
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diferente do movimento artístico e concorda que no design se refere essencialmente a 
objectos simples. Alexander Von Vegesack (Schwartz-Clauss & von Vegesack, 2010), um 
pouco como Mateo Kries, pensa que a redução de inspiração na arte minimal, é um dos 
princípios constantes desde que o design se estabeleceu como disciplina no Século XIX, e 
acredita ser expresso em diferentes estilos e formas, não se tratando assim de um estilo, mas 
de uma tendência ou abordagem. Mathias Schwartz-Clauss (2010) argumenta em Design 
und Die Kunst der Reduktion como o termo redução se torna relativo, referindo-se ao que 
é abstraído relativamente ao estado anterior do objecto ou ao excesso, sendo errada a sua 
aplicação em muitas situações em que nada foi retirado, criando novas regras na direcção 
de novos valores da era moderna. Aquilo que parece tornar-se mais importante para a 
pertinência da redução é a atitude que a suporta. A contradição contida no conceito de 
redução e na ideia utilitária de minimalismo fica evidente na interpretação de uma postura 
monástica, que pode ter tanto de heróico, de renúncia e rejeição do excesso e do luxo, 
como de moralista, pertencente a uma elite que fala uma linguagem internacional, 
austeridade opressora. Associando a redução ao funcionalismo, ao acto de retirar tudo o 
que não tem um fim funcional, Mathias Schwartz-Clauss (2010) refere a importância do 
papel da emoção na compreensão da rejeição da redução, o facto de esperarmos mais de 
um produto do que apenas funcionar bem. Esta perspectiva revela aquele que é 
provavelmente o maior problema da ideia de minimalismo, a de se tornar formal, o fim em 
si, de subvalorizar a ligação emocional ou criar essa ligação apenas com base em 
pressupostos de sucesso funcional. Para Konstantin Grcic (2011) o termo minimal é 
entendido à superfície como uma atitude formalista, recordando como a afirmação da ideia 
nos anos 1990, a New Simplicity, a vulgarizou e transformou em fórmula estilística, 
tornando-a monótona. Prefere o termo simples, pois estende-se a uso, a materiais, e não 
apenas a forma, podendo um produto estruturalmente simples, como a Chair_One, ser 
formalmente complexo. Mesmo simpatizantes confessos dos valores modernistas, como 
Sam Hecht e Kim Colin (Dunmall, 2012), demonstram plena consciência da fronteira ténue 
entre os ideias de simplificar para democratizar e de tornar os produtos insignificantes, 
contrapondo a necessidade de nunca retirarem por retirar. Na opinião de Konstantin Grcic 
(2011) existe o risco de as coisas se tornarem demasiado simples e perderem a alma. John 
Maeda (2006) defende como a simplicidade implica retirar o óbvio, mas adicionar o que 
tem significado. 
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Memphis Blues Again 
 Analisando superficialmente, dificilmente se encontram conceitos mais opostos que 
os de Modernismo e Pós-Modernismo, que as propostas do grupo Memphis e a ideia de 
minimalismo. Tanto Mateo Kries (2011) como Deyan Sudjic (2009b) se referem a normal 
como ideia que recolhe referências dos dois lados, totalmente opostos, sendo parte da sua 
qualidade precisamente essa capacidade de coexistência entre conceitos aparentemente 
inconciliáveis. Mateo Kries (2011) refere-se ao experimentalismo de Memphis por oposição 
a racionalidade e redução. O grupo Memphis, baptizado pelo verso de Bob Dylan, “With 
the Memphis Blues Again”, encravado no leitor de vinil na primeira reunião de Dezembro 
de 1980 no apartamento de Barbara Radice179 e Ettore Sottsass, a mente por trás de tudo 
(Gregory, 2014), culmina com a exposição de 31 trabalhos no espaço Arc'74 durante o 
Salone de Milão de 1981 (Schouwenberg et al., 2010). O grupo reunia autores como 
Andrea Branzi180, Michelle de Lucchi181, Matteo Thun182, Michael Graves, George Sowden e 
Nathalie du Pasquier183, entre outros, assumindo um carácter internacional fundamental à 
sua visibilidade. O aspecto que Mateo Kries (2011) foca é o cariz experimental do grupo, a 
procura de exploração da liberdade aberta pelas novas perspectivas, a ambiguidade, a 
experimentação de novas linguagens e a acentuação da expressão e semântica (Borges, 
2009), segundo Ettore Sottsass (Selvafolta, 1991), sempre passível de produzir com a 
tecnologia em uso, como qualquer outro produto. Com recurso a novas abordagens, como 
laminados e cores, surgem também novas possibilidades, sendo o seu exemplo máximo a 
estante Carlton, de 1981 (Thomé et al., 2014). De acordo com George Sowden (Verghese, 
2014), a decoração surgiu como uma saída do Modernismo mais dogmático, como meio de 
comunicação do valor emocional dos objectos, mas nem a declaração de não prescindir do 
foco na produção industrial parece ter sido suficiente para evitar acusações de irrealismo e 
cinismo, de valer tudo (Rams & Klatt, 2005). 
 Ao contrário de Mateo Kries (2011), George Sowden (Verghese, 2014) não pensa 
que Memphis tenha sido um movimento. Para Barbara Radice, nem tão pouco de um 
manifesto, considerando-o “eminently anti-ideological” (Thomé et al., 2014, p. 297), 
explicando que apenas partilhavam o desejo de desafio ao status quo (Radice, 2014), 
                                                            
179 Jornalista Italiana, envolvida no grupo Memphis através do seu marido, Ettore Sottsass. 
180 Arquitecto e designer Italiano associado a abordagens radicais e ao Pós-Modernismo, estando envolvido no estúdio Archizoom entre 1964 e 
1974. 
181 Designer Italiano, colaborador da Olivetti, membro do Studio Alchimia e fundador do grupo Memphis, conhecido pela abordagem 
experimental e pelo pragmatismo do Tolomeo, 1986. 
182 Arquitecto e designer Italiano, co-fundador do grupo Memphis. Professor na University of Applied Arts in Vienna, e director artístico da 
Swatch nos anos 1990. 
183 Designer Francesa estabelecida em Milão, caracterizada pela abordagem pós-modernista e pela utilização de laminados e têxteis, tendo-se 
dedicado à pintura desde 1987. 
  
contra a estética clínica do Modernismo (Parsons, 2011). Matteo Thun (Kries, 2011) tem a 
mesma opinião, afirmando que apenas estavam zangados por terem de lidar diariamente 
com as más regras que se seguiram à Bauhaus, trabalhando noites e fins-de-semana sem 
definir regras de como projectar ou que cores ou estilos utilizar (Thomé et al., 2014). 
Memphis serviu para abanar, sendo para Jasper Morrison (1999) repulsivo pelos produtos, 
mas atractivo pela libertação. Barbara Radice (Thomé et al., 2014) reforça, na edição em 
livro de Memphis, de 1984, que perderam o medo de representar ou não pessoas, fossem 
elite ou abandonados, assim como o medo do passado ou do futuro, tendo-se libertado 
dessa forma do peso moralista do Modernismo. Ao remeter para Memphis, Mateo Kries 
(2011) não só introduz na ideia de Super Normal a recuperação do passado e o 
experimentalismo, como, de forma consciente, insinua a criação do seu espaço de liberdade 
e significado. A presença de conceitos do grupo Memphis e de Pós-Modernismo associados 
à ideia de normal é também observada por Deyan Sudjic (2009b) quando constata como o 
trabalho de Jasper Morrison e Naoto Fukasawa recorre a parâmetros similares. Se o 
Modernismo foi caracterizado em parte pela consistência e estabilidade das referências 
utilizadas, repetindo tipologias e componentes em situações equivalentes, comunicando de 
forma clara e honesta a relação entre aparência e função, foi esse um dos pontos que 
Memphis contrariou, propondo a destruição dessa coerência pela manipulação dos 
arquétipos. Uma estante podia parecer frágil e um televisor caro passou a poder parecer um 
brinquedo. Na opinião de Deyan Sudjic (2009b), parâmetros semelhantes foram usados no 
trabalho contemporâneo de Jasper Morrison e Naoto Fukasawa na forma como 
trabalharam a partir da alteração de arquétipos, embora de forma menos radical, 
refinando-os em vez de criarem formas novas, apenas com uma visão estética diferente, 
entenda-se, muito mais próxima do Modernismo e, segundo Jasper Morrison (2013), tantas 
vezes confundida com minimalismo formal, abordagem que não lhe interessa 
particularmente. O desejo de alteração do arquétipo é, para Ettore Sottsass, já anterior à 
formação do grupo, tendo essa ideia ficado evidente naquele que foi provavelmente o seu 
produto de maior sucesso comercial, a máquina de escrever Valentine, produzida pela 
Olivetti a partir de 1979 em resposta às máquinas mais ligeiras de origem Asiática e à 
necessidade de substituição do modelo Lettera 22 de Marcelo Nizzoli184, com cerca de 20 
anos (Thomé et al., 2014). A publicidade demonstrava esse carácter de alteração do 
arquétipo ao apresentar apenas parte da peça e oferecendo máquinas a quem primeiro 
                                                            
184 Arquitecto e designer Italiano conhecido pela colaboração com a Olivetti, particularmente pela máquina de escrever Lettera 22. 
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adivinhasse de que tipo de produto se tratava. A máquina representava a cultura Pop dos 
anos 1960, divertida, independente e plástica (Fletcher, 2006) anti-machine e sedutora. 
 Deyan Sudjic (2009b) pensa ainda que a inconsistência consciente dos produtos de 
Memphis, tal como se pode identificar também na ideia de normal, os retira do tempo, 
colocando-os tanto num passado vago, como num futuro indefinido, o que acontece 
também na diluição do tempo presente na ideia de normal no recurso ao arquétipo, que 
não pertence a nenhum tempo exacto e refere-se ao Pós-Modernismo como reacção à 
abolição do passado pelo Modernismo, ficando subjacente uma relação com a ideia de 
normal pela recuperação da memória, evolutivo e arquétipo, suportes fundamentais da 
ideia de normal, embora muito menos visíveis do que a aparência que mais facilmente nos 
remete para o Modernismo. Também antes de Memphis, Alessandro Mendini tinha 
dirigido ao Modernismo esta mesma crítica e reflexão sobre a importância do passado e do 
ornamento, pintando motivos do pontilhismo de Paul Signac numa cadeira Barroca, Di 
Proust. 
 
Blur 
 Segundo Tim Parsons (2009), uns procuram a limpeza estética, outros a poética do 
produto, separando, abrupta e irremediavelmente, redução e significado. Mas a separação 
total entre poética e simplicidade, sendo superficialmente compreensível, torna-se também 
redutora, ignorando a possibilidade de coexistência de ideias contraditórias ou a criação de 
territórios partilhados entre ideias globalmente opostas, clarificando as diferenças pela 
separação entre preto e branco, ignorando todas as tonalidades de cinzento. Parece ser essa 
a opinião de Alexander von Vegesack (Schwartz-Clauss & von Vegesack, 2010) quando 
fala da redução presente em alguns exemplos do Pós-Modernismo, apesar da crítica que o 
movimento lançou à redução que a precedeu. A mistura e indefinição de limites é uma das 
características da cultura actual, na opinião de Hal Foster185 (2011). Quando, em entrevista 
a Alberto Alessi186, Michael Graves (1994) previa que depois de Memphis haveria preto, 
branco, todos os cinzentos e muita cor, antecipava já a diversidade que se seguiu ao 
domínio do Modernismo tardio, marcado pela separação claramente delineada entre ideias 
opostas, a preto e branco. Ninguém sabe o alcance exacto do que Michael Graves 
antecipava, mas parece existir nas suas afirmações não apenas a sugestão de coexistência 
dessa diversidade de abordagens, mas também a sugestão da possibilidade de combinação 
                                                            
185 Professor de arte e filosofia na Princeton University, editor da revista October e autor de Design and Crime (And other Diatribes), de 2011. 
186 Filho mais velho de Carlo Alessi, ligado à Alessi desde 1970, com papel fundamental no investimento em design, desde os mestres pós-
modernistas, aos designers emergentes actuais. 
Carlton, Ettore Sottsass, 1981, MemphisDI Proust, Alesandro Mendini, 1978,
Studio Alchimia
Valentine, Ettore Sottsass, 1969, OlivettiLettera 22, Marcello Nizzoli, 1950, Olivetti
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num mesmo universo de abordagens antes opostas, um pouco como sugerido hoje na ideia 
de normal. 
 A ideia de separação entre ornamento e utilidade é uma das críticas vulgarmente 
dirigidas ao Modernismo tardio, mas é na realidade muito anterior. Segundo Hal Foster 
(2011), já desde 1908, no artigo  Ornament and Crime publicado no Der Sturm, Adolf 
Loos criticava a Arte Nova pela sua hibridez, a Gesamtkunstwerke, trabalho total de 
arquitectura, arts and crafts, no qual tudo, da arquitectura a um cinzeiro, era sujeito a 
decoração. Adolf Loos187 acreditava tratar-se do inverso da distinção que era, na sua 
opinião, o caminho adequado para a civilização. Para Adolf Loos a evolução cultural 
implicava a separação de ornamento e utilidade, retirando a ornamentação dos objectos 
utilitários. Hal Foster (2011) observa na recente transição de século a recuperação da Arte 
Nova em museus e artigos científicos, o que acredita estar relacionado com uma nova era 
de diluição de fronteiras ente disciplinas que pensa que estamos a viver neste início de 
século. Andrea Branzi (Bouroullec et al., 2003) observa como, ao contrário do final do 
século passado, que terminou na procura de soluções definitivas, o novo começou livre de 
propostas de modelos únicos de desenvolvimento. Hal Foster (2011) observa como hoje 
não só se constata a combinação entre estética e utilidade como se estende, para lá da 
arquitectura, arte, produto, a tudo o que é projectado, dos jeans and genes (Foster, 2011, p. 
17), ocupando todo o espaço, desde a produção ao consumo. Hal Foster refere como 
alguns autores remetem esta combinação entre estética e utilidade e inclusão de todo o 
trabalho para a Bauhaus, o que se pode identificar, por exemplo, no trabalho de Peter 
Behrens para a AEG, e concorda que esta noção de design total não é nova. Identifica a sua 
concepção na Arte Nova, na sua mistura de disciplinas e combinação entre utilidade e 
ornamento. Pensa que foi realmente sistematizado na Bauhaus, quando numa Segunda 
Revolução Industrial, a economia de produto passa a economia de signo (Baudrillard, 
1995), e o produto deixa de ser apenas o objecto. Mas acredita que é apenas alcançado 
mais recentemente por intermédio do pan-capitalism, pela concretização real no mercado, 
desde a era Thatcher-Reagan e depois eventualmente dramatizado pelo entusiasmo gerado 
pelo final da guerra fria, em que a mega-marca substitui o objecto, e a embalagem o 
produto. O projecto de ligar a arte e a vida acaba por ser conquistado pela prática imposta 
pela cultura industrial (Foster, 2011). Foi o consumo globalizado, quase sem fronteiras, que 
permitiu projectar tudo, invadir todas as disciplinas, todos os produtos, todos os 
                                                            
187 Arquitecto Checo, pioneiro do movimento moderno e da crítica à mistura entre ornamento e função, sendo autor do artigo Ornament and 
Crime, em 1908 na Der Sturm. 
  
componentes da embalagem ao produto, todos os passos da sua promoção, produção, uso 
e deposição. Tudo. Normal reflecte uma reacção ao design resultante da exuberância de 
algum desse pan-capitalism, mas também faz parte da mesma cultura de blur, cruzando a 
racionalidade do Modernismo e a liberdade Memphis, ornamento e utilidade, passado e 
presente, juntando tendências antes opostas. Não só foi buscar referências a duas linhas 
opostas, como as combinou (Kries, 2011) na criação de um conceito único com a procura 
do extraordinário e da funcionalidade, de normal useful things, em que combina os 
parâmetros similares a Memphis e uma abordagem formal mais próxima do Modernismo 
(Sudjic, 2009b). 
 Na opinião de John Thackara (1988) parte do conflito entre Modernismo e Pós-
Modernismo não é totalmente rigoroso. Na sua opinião há duas críticas essenciais dirigidas 
ao Modernismo: tratar todos os lugares e pessoas da mesma forma e elevar a análise 
especializada sobre a experiência do dia-a-dia, de frieza e indiferença. Acredita que os 
medos são acentuados pela renovação e alteração constante trazidas pela modernidade e 
são transportados com facilidade para o design por se tratar da concretização material das 
ideias do Modernismo, a face visível da celebração da máquina e tecnologia, da perseguição 
do progresso por via da inovação técnica (Parsons, 2009), acentuando a separação entre 
presente e passado, quebrando as ligações à memória e referências anteriores a si mesmo. A 
fé na máquina surge como veículo de alteração social e resposta a necessidades universais 
(Raizman, 2003), mas sendo o objectivo a democratização, a classe trabalhadora nunca foi 
convencida por estas peças baratas de aspecto desconfortável e demasiado sóbrio, e apenas 
as elites se interessavam por esta cultura de progresso (Schouwenberg et al., 2010). John 
Thackara (1988) pensa que essa crítica não se dirige ao Modernismo, mas mais à sua 
prática tardia, à reacção ao historicismo contida no funcionalismo de Ludwig Mies van der 
Rohe e Walter Gropius188, na geração de um estilo como caminho único de racionalidade. 
Na sua opinião a estética funcionalista que destrói o ornamento e critica o excesso 
ornamental do Século XIX, é um fenómeno que só ganha dimensão prática no Modernismo 
tardio, quando concretizado no Machine Style, não se tratando de um objectivo do 
Modernismo. John Thackara (1988) pensa que é a interpretação redutora, em que o todo 
do Modernismo é tomado pela parte do Funcionalismo, que está na origem da noção de o 
primeiro ser contra a decoração, e que serve de suporte ao argumento do Pós-Modernismo 
como único representante da possibilidade de recurso ao ornamento e ligação ao passado. 
                                                            
188 Arquitecto Alemão, membro da Deutscher Werkbund, fundador e nome fundamental da Bauhaus, após a extinsão da Bauhaus, termina a 
carreira nos Estados Unidos. 
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Na sua opinião não há nada de apenas moderno na função, que sempre existiu no design, 
mesmo no ornamentado. A colocação da discussão no plano da decoração desvia do que 
acredita verdadeiramente interessa, na opinião de Francois Burkhardt189 (Thackara, 1988), 
os valores que um projecto expressa e não a diferença de abordagem relativamente à 
validade do estético, não se é conquistado com mais ou menos ornamento. O microchip e a 
consequente black box não trouxeram um problema novo ao design, mas apenas uma 
versão nova do mesmo problema: que valores deve cada produto exprimir. Jeremy 
Aynsley190 (2009) acredita que o Pós-Modernismo está mais adaptado à realidade actual, 
tem mais flexibilidade de produção com as novas tecnologias e orientação actual para 
nichos e identidade individual, ao contrário do que observa no diagnóstico de Jurgen 
Habermas191 sobre o industrialismo tardio, que acreditava que o Modernismo se poderia 
ainda renovar, permitindo recuperar a tradição perdida na sua fase tardia. Mesmo o 
Modernismo tardio não pode ser reduzido a dogma e interpretado como sendo totalmente 
fechado. Se para Bernard E. Burdek192 (Rinker & Quijano, 2003) a metodologia da 
Hochschule fur Gestaltung Ulm era orientada funcionalmente e, exceptuando os estudos 
ergonómicos, pouca focada no utilizador, para Gui Bonsiepe (Rinker & Quijano, 2003) tal 
como na Bauhaus, não existia uma escola de Ulm, mas sim heterogeneidade, negando a 
visão redutora definida apenas pela dominante ou visão superficial. Hella Jongerius193 
(Schouwenberg et al., 2010) acredita que a ideologia form follows function gerou também 
diversidade, resultando muitas assinaturas reconhecíveis como Charles e Ray Eames, Le 
Corbusier, Eileen Gray ou Jean Prouvé, tendo falhado apenas a compreensão do que era 
particular em cada um, aquilo que nos transmitiria o lado mais individual e humano da sua 
abordagem. O Modernismo tardio e o Pós-Modernismo conviveram dos anos 1970 a 1990, 
e não podem ser vistos simplesmente como sequenciais, mas antes como dois pontos de 
vista (Aynsley, 2009). A noção de normal movimenta-se nesses cinzentos, criando um 
território partilhado por ideias antes opostas: a simplicidade formal herdada do 
Modernismo e a memória recuperada pelo Pós-Modernismo adequando-se a uma cultura 
actual, blurred.
                                                            
189 Professor Alemão de teoria de design em Hamburgo, Berlin, Viena e Saar, foi editor chefe da revista Domus entre 1996 e 2000. 
190 Historiador do design Britânico, especilaizado na Alemanha moderna, professor no Royal College of Art e mais recentemente na 
Universidade Brighton. 
191 Filósofo Alemão, professor na Universidade de Heidelberg, dedicou-se ao estudos desde a área social à estética, à da linguística à religião, 
focando-se no domínio político e racionalidade. 
192 Teórico do design Alemão, estudante em Ulm e professor na HfG-Offenbach, é autor do livro Design. History, Theory and Practice of 
Product Design, de 1991. 
193 Designer Holandesa, o seu estúdio-laboratório é conhecido pela experimentação e pela fusão entre indústria e trabalho manual. Autora do 
sofá Polder, produzido desde 2005 pela Vitra. 
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Ligação 
 significado e narrativa industrial 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Para lá da função 
 Recuperando a perspectiva de John Thackara (1988), são identificadas duas críticas 
essenciais ao Modernismo tardio: em primeiro lugar, tratar todos os locais e pessoas da 
mesma forma; em segundo intelectualizar a análise, sobrepondo o julgamento especializado 
à experiência do uso, o que de certa forma, afasta o produto da modernidade da classe à 
qual se destinava. O design deixa de funcionar como força positiva, passando a ferramenta 
neutra na planificação de um mundo novo. Esse desejo de neutralidade para servir todos, 
torna-o frio, indiferente aos desejos individuais ou locais e, portanto, desumano. Segundo 
Michelle de Lucchi, a relevância de Memphis é a influência sobre o que se seguiu, pois o 
sucesso comercial foi nulo (Parsons, 2011), tornando-se mais importante pelo que abanou 
do que pelo que produziu, aproximando-se do que Konstantin Grcic (2009a) descreve 
como uma utopia, que falha em tornar-se real, mas tem sucesso ao ficar viva nas nossas 
vidas. Esse é também o contributo essencial para o conceito de normal, ou a relação da 
ideia de normal com Memphis, a liberdade, a recuperação da importância da ligação 
emocional ao utilizador, adicionando estes aos conceitos de evolução e invisibilidade. 
Segundo Konstantin Grcic (Kries & Lipsky, 2014), a visão holística de Ettore Sottsass abriu 
um novo mundo, envolvendo todos os aspectos da vida, tentando perceber como o design 
se relaciona com a vida, como os produtos falam sobre nós, sobre aspectos sociais, 
culturais e tecnológicos da época à qual se referem, o Zeitgeist, numa visão só possível 
soltando-se do funcionalismo e da sua quebra com o passado, feita pela sua frieza e 
  
racionalidade. O conceito de invisibilidade não exclui o significado dos produtos, mas 
também não se foca na sua necessidade. Está ligado a noções de neutralidade, de não 
invasão e integração suave na nossa vida pela diluição do design, como alternativa ao 
domínio de produtos de “loud rethoric and semantically loaded objects” (Schwartz-Clauss 
& von Vegesack, 2010, p. 61). A noção de ligação está mais presente na ideia de evolução, 
transportando a ligação aos objectos através da recuperação de noções originadas no 
passado, ao conhecimento colectivo de arquétipo e, na memória da familiaridade e uso 
repetido, à memória consciente e inconsciente. Mas a ligação não vive apenas do tempo, 
podendo gerar relações emocionais com os produtos não apenas pelo acesso ao 
conhecimento ou a experiências prévias. A ligação emocional não é exclusivamente 
temporal, será mais o efeito que pode ser conseguido pelo recurso à memória, explorado 
em Evolução, mas também pela inclusão de narrativa, pelo cuidado, pela consciência, 
evitando a indiferença dos produtos. 
 Memphis teve certamente resultados exagerados, até chocantes, mas introduz a 
reacção ao foco excessivo no funcionamento. Segundo Gert Staal (Grcic & Staal, 2011), 
Achille Castiglioni dizia que o produto de maior sucesso que teve foi o interruptor, produto 
unicamente funcional, pois encontrava-o em muitos dos hotéis onde ficava. Reconhecia que 
essa aceitação era o maior sucesso, mas também que o mundo não se podia resumir a 
objectos práticos. Hella Jongerius (Hustwit, 2009) observa como os objectos que temos lá 
em casa, que convivem connosco, de certa forma fazem parte da família, pelo que a ligação 
se torna automática e fundamental. Os objectos precisam de uma relação para lá da função 
(Lee, 2011). Edward R. Murrow194 afirmava num discurso de 1958 em reacção ao 
McCarthyism, replicado no filme Good Night, and Good Luck (Clooney, 2005), que se 
reduzíssemos a televisão a entretenimento e adormecimento, sem verdade e profundidade, 
ficariam apenas “Wires and Lights in a Box”. Claro que Edward R. Murrow não se referia 
ao significado do produto em si, mas à necessidade de dar sentido à verdade de conteúdos, 
assumindo o equipamento sem conteúdos apenas como um objecto. Mas o mesmo parece 
passar-se com o próprio produto se for reduzido à sua função e desprovido de significado, 
correndo o risco de se tornar apenas matéria, indiferente, muito mais insignificante do que 
eventualmente normal deseja que seja, que é apenas menos visível. Para Jean Baudrillard 
(2005), quando se deixa de criar um ambiente e se passa apenas a resolver um problema, 
perde-se a harmonia entre as emoções e a presença das coisas. Na opinião de Steven 
                                                            
194 Jornalista Norte Americano, conhecido como broadcaster da CBS e pela sua oposição ao McCarthism. 
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Morrissey195 (Balenciano, 2012), vocalista da ex-banda The Smiths, o perigo estende-se ao 
produto como conteúdo, o que pensa dever-se à perda do sacrifício e compromisso que 
implicava ter um produto, no caso um disco. Implicava sair, procurar, escolher, e 
transportar para casa, o que fomentava o envolvimento emocional. Agora, com a música 
como conteúdo reduzida à função, não lhe parece que exista tal envolvimento. Cria-se 
agora a ligação com o contentor, mas não com o conteúdo, que deixou de ser representado 
materialmente. Jonathan Chapman196 (2011) acentua o aumento da importância dessa 
relação com os objectos, consequência da alteração social para uma sociedade com um 
consumismo muito mais agressivo e acelerado, que considera ter guiado à divisão das 
relações em dois géneros, object e human-centered relations. Na sua opinião, a mudança de 
parte do foco das relações interpessoais para relações instantâneas, procurando agora 
empatia no que chama de designed experiences e de fabricated experiences e, estendendo o 
conceito para fora do produto, experiência e acção, aumenta a dependência do mundo 
material  de coisas tangíveis, suporte dessas experiências. Segundo Chapman (2011), é isso 
que nos leva a procurar, e não necessariamente encontrar, satisfação num carro mais 
rápido ou num sofá mais suave, embora não pareça que essa procura de satisfação nos 
produtos seja uma noção recente. Em “In Praise of Shadows” de Tanizaki Jun'ichiro197 
(Fukasawa, 2012), de 1933, existe um ensaio que se refere à forma como se altera o sabor 
da sopa pela alteração da acção, da experiência, ao ser bebida numa taça preta e apenas à 
luz da vela. A experiência com os objectos mantém-se, o que parece ser novo é a 
dependência dessa relação para preencher o vazio deixado pelas relações human-centered. 
 Existe diferença entre função e significado, mas não necessariamente dissociação. 
Para Jasper Morrison a função influencia a ligação emocional, tornando-a mais durável 
quando baseada no sucesso funcional repetido, e por consequência também o produto. 
Segundo Jonathan Chapman (2011), Roland Barthes defende em Mythologies como 
significado e função não podem ser separados, dado que a função é apenas mais um 
significado. A ligação assume um papel particularmente importante na procura da maior 
durabilidade dos produtos. Para Tim Parsons (2009) a ligação emocional tem, a par do 
sucesso funcional, um papel fundamental na longevidade dos produto. Segundo Jonathan 
Chapman (2011) Oksana Mont constata, em The Functional Thinking, como muitos 
produtos são descartados antes de fisicamente exaustos por ficarem fora de moda ou 
desadequados do contexto. Terminam não por terminar o material, mas por terminar a 
                                                            
195 Compositor e cantor Inglês, vocalista da banda The Smiths, referência dos anos 1980. 
196 Designer Britânico, director do MA em Sustainable Design na Faculty of Arts de Brighton, e autor de Emotional Design, de 2011. 
197 Novelista Japonês cuja escrita se caracteriza pelo erotismo e ironia, e valores tradicionais Japoneses a partir dos anos 1920, tendo escrito, In 
the Praise for Shadows em 1933, onde reflecte sobre estética. 
  
ligação emocional. Segundo Tim Parsons (2009) o desafio consiste essencialmente em 
sincronizar, harmonizar a utilidade prática e a vida material, posição que parece 
semelhante à de Karim Rashid (Hustwit, 2009) quando, assumindo a vida curta dos 
objectos, questiona por que não ousar recorrer a materiais degradáveis mas, ignorando 
aquele que não pode deixar de ser o objectivo de um design mais normal, aumentar a vida 
dos objectos e não fomentar a sua obsolescência, aumentar a ligação emocional para 
aumentar a vida dos produtos. Não que a degradação dos materiais não seja um ponto 
importante, mas o designer tem um papel na definição do ritmo do consumo, uma 
responsabilidade na definição do ciclo de vida dos produtos, e não pode nunca ficar 
reduzido à interpretação de sustentabilidade como reciclagem, ou execução técnica ou 
artística com base em regras definidas pelo marketing. Sem rejeitar o presente, a ideia de 
normal consiste mais em recorrer ao design para abrandar do que para acelerar. Tim 
Parsons (2009) pensa que a morte de um produto não pode ser prevista ou evitada, mas 
acredita também que a sua vida pode ser prolongada. 
 
Imperfeição como sentido industrial 
 “Objects are dead things, but it's amazing how with some products we really build 
up a relationship, we care for them, they make us feel good”  
  Konstantin Grcic (2014a) 
 
 Konstantin Grcic refere-se nesta frase aos clássicos do design e particularmente ao 
que pensa que lhes permite atravessar eras, torná-los verdadeiramente ecológicos. 
Considera que não se trata apenas de funcionalidade, nem beleza. Essas relações não se 
limitam a existir, na maioria dos casos têm de ser construídas pelos designers, pela 
atribuição de sentido aos produtos. O sentido e ligação podem ser transportados para o 
objecto por referências temporais, como explorado em Evolução. O sentido do objecto 
pode ser transmitido pela memória formal de uma tipologia completa, quando no modelo 
Nextmaruni, Chair-Like Chair recuperamos a imagem do arquétipo da cadeira, que nos é 
familiar por conhecimento partilhado. Pode estar apenas numa curva ou forma, como 
acontece quando em Milk NA1 reconhecemos a curva do abajour ou as pernas do banco de 
ordenha, e com essas referências a tradição Escandinava. Pode estar contido num gesto que 
nos remete para um sabor ou temperatura, como acontece na adopção da pega na Coban, 
na visita a vidas anteriores contida na abordagem ready-made do Chest of Drawers, ou no 
valor narrativo do trabalho de Pio Manzù e Achille Castiglioni contido no candeeiro OK. 
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O sentido pode ainda estar na insinuação de uma história, uma narrativa instantânea, 
como a contada por Michael Graves relativamente ao Bird Kettle, na qual o pássaro 
assobia quando a água está pronta, ou no anel colorido que nos sugere o momento perfeito 
de preparação do chá. O sentido pode estar presente não no produto, mas na experiência 
que este permite, affords, como acontece com as pequenas taças de refeição japonesas nas 
quais as porções de comida são servidas, sendo adicionada mais uma quando a porção da 
anterior é terminada. Esta sequência não só transporta a noção de abrandamento e de 
ritual social, a história dos anos acumulados, como transmite a noção da quantidade 
ingerida, pelo número de taças acumuladas. O sentido pode também estar contido fora da 
narrativa, na sua integração no espaço, no produto como parte de um todo e não apenas 
em si mesmo. Como sugerido em Product as Landscape, o sentido do produto e a forma 
como é compreendido é dependente da sua integração, seja naquilo que vai conter, como 
acontece em Formwork, ou na sua capacidade de interpretação do universo ao qual vai 
pertencer e no qual vai participar, como acontece no projecto Printables. O sentido pode 
surgir da discussão gerada, como acontece em The Crate, pela crítica contida, como em 
Coat Hanger, ou até pode ser conquistado pelo sucesso, como acontece na Moka Express. 
Não é pretendido um relatório exaustivo de sentidos para um objecto, nem uma fórmula 
para os conseguir, mas apenas demonstrar ou discutir a diversidade de possibilidades para 
atingir um mesmo objectivo, atribuir sentido e significado aos objectos. Muito mais do que 
cumprirem o seu papel funcional, precisam de fazer sentido para cada um de nós, perante a 
nossa história e conhecimento, o local ao qual pertencemos e ao que faz de nós humanos, 
que é, em boa parte, a nossa relação com os objectos. Primo Levi, sobrevivente de 
Auschwitz, refere como o pedaço de pão dado para comerem parece grande na mão do 
vizinho, mas mínimo na própria mão. Martin Hartung (Schwartz-Clauss & von Vegesack, 
2010) recupera este episódio para acentuar a importância da escala humana das coisas, 
assim como o facto de não ser possível analisar a natureza dos objectos sem questionar a 
natureza humana, pois sem o homem não existem nem fazem sentido, assim como, em sua 
opinião acontece também no sentido inverso, sendo o que nos faz humanos o facto de 
termos objectos que criamos e a nossa relação com eles, a forma como “the world of man 
consists of things” (Schwartz-Clauss & von Vegesack, 2010, p. 117). 
 
Sentido industrial 
 O produto industrial é sempre dependente da tecnologia disponível, ideia partilhada 
do Modernismo a Memphis (Selvafolta, 1991) ou, no mínimo, de tecnologias possíveis e 
Milk NA1, Norm Architects, 2009, &TraditionNextmaruni, Naoto Fukasawa, 2005, Maruni
OK, Konstantin Grcic, 2013, FlosChest of Drawers, Tejo Remy, 1991, Droog
Formwork, Industrial Facility, 2014, Herman MillerBird Kettle 9093, Michael Graves, 1988, Alessi
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The Crate, Jasper Morrison, 2007, Established&SonsPrintables Printer, Naoto Fukasawa, 1998, Epson
Cooat Hanger, Naoto Fukasawa, 2008, Galerie KreoMoka Express, Alphonso Bialetti, 1933, Bialetti
  
razoáveis, como aconteceu em alguns projectos de Charles e Ray Eames, Verner Panton, 
casos excepcionais nos quais a tecnologia foi criada para permitir a forma. Se essa 
dependência não for tida em conta, o design corre o risco de se tornar irreal, ou, pelo 
menos, de não ser real para todos, mas apenas para alguns. No conceito de normal, aquilo 
que está em discussão é, ainda hoje, a produção em escala industrial, mesmo que não se 
analise por que processos exactos, se em linha de montagem, se à luz da discussão de Third 
Industrial Revolution por uma única máquina. Neste contexto a indústria não só 
condiciona o resultado, como participa do sentido atribuído ao produto, do processo à 
tecnologia de produção, da análise das necessidades das pessoas à destruição do produto.  
 O brief, a definição dos pressupostos para o projecto em diálogo com a indústria, 
assume uma importância essencial nesta equação. Define a relação com a realidade, o 
objectivo do projecto. Segundo Konstantin Grcic (2010b) em entrevista a Valentina Ciuffi, 
a comissão é parte da definição do que é o design, que implica as suas constraints, limites, e 
nunca deve ser resultante de auto-geração, mas sempre de noção de necessidade, de diálogo 
com indústria e utilizador, assumindo todas as partes um papel, pelo menos até agora 
indispensável. Parece ser verdade que a indústria tem tido muitas vezes, talvez até a 
maioria, uma influência nociva ao design e uma visão apenas focada no mercado e 
promoção de marca. Mas é também verdade que tal como existem mercados e não 
mercado, como Tomás Maldonado198 (Bohm, 2005) afirma em Avanguardia e Razionalità, 
de 1974, existem indústrias e não indústria. Na sua opinião, a noção de indústria como 
entidade abstracta deixou de existir. Algumas dessas indústrias, e muitas empresas 
pertencentes a essas indústrias, participam já da reacção que se chama normal, que 
defendem os seus direitos sem deixarem de continuar a permitir acesso democrático a 
produtos que reflectem qualidade e preocupação. E o designer tem certamente uma palavra 
a dizer e responsabilidade no estabelecimento deste equilíbrio. A indústria é aqui assumida 
como um parceiro, um interlocutor. Ronan e Erwan Bouroullec (2003) clarificam como 
nunca fabricam, como consideram que o processo tem dois intervenientes, quem projecta e 
quem fabrica. Konstantin Grcic (2014a) refere como normalmente os projectos surgem de 
comissões, não necessariamente muito precisas, mas sempre como um ponto de partida 
(Bohm, 2005). Por vezes já não funciona da mesma forma, surgindo de uma relação, 
diálogo, conversa, envolvimento e mesmo amizade (Grcic, 2014c), mas surgem igualmente 
                                                            
198 Designer Argentino, professor e reitor da HfG-Ulm, com projecto em alta tecnologia para a medicina, notabiliza-se como teórico na 
promoção do afastamento do formalismo para abordagem humana. 
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do sentimento de uma necessidade, e ainda que não seja formalizado num papel, são 
resultantes de diálogo e vontade partilhada com a indústria.  
 Na definição dos objectivos do trabalho, seja resultante de brief formal ou do 
diálogo e cumplicidade entre designer e indústria, existem limitações e possibilidades, 
embora por vezes sem fronteiras claramente definidas entre si. As limitações, como o 
material ou a tecnologia disponível para produção, restringem à partida muito do resultado 
do processo, o que não é um problema, mas um desafio inerente à profissão (Bohm, 2005). 
A cadeira Myto, surge da proposta de experimentação e promoção das potencialidades de 
um material adaptado da indústria automóvel pela BASF que baptizaram de Ultradur, pelo 
que parte da forma está condicionada à partida pelo desejo de levar a sua flexibilidade e 
resistência ao limite, tornando-se a segunda cadeira plástica cantilevered a ser produzida 
numa peça de plástico única (Grcic, 2008a). 
 O brief não define por si só a forma, mas cria as bases do diálogo, das suas 
restrições surgem os primeiros passos de um caminho muito mais complexo, o processo, do 
qual irá resultar o produto, e no trabalho de Konstantin Grcic, também o seu sentido. Se as 
restrições, de forma redutora podem ser interpretadas como portas fechadas, o processo 
por elas gerado consiste num conjunto de portas abertas, criando a sua própria história 
baseada em diálogo, decisões racionais, não sendo linear, mas sujeita a saltos, acidentes 
(Kries & Lipsky, 2014), a acasos que surgem como piadas e referências históricas (Scholze 
& Ross, 2013), arte, literatura (Kries & Lipsky, 2014), a experiências pessoais como as 
que, na opinião de Janna Lipsky (Kries & Lipsky, 2014), condicionaram o resultado do 
projecto Coup, no caso, por oposição à chaleira anónima presente no gabinete de 
Konstantin Grcic desde o seu início. Segundo Louise Schouwenberg (Kries & Lipsky, 
2014), Konstantin Grcic está interessado in the larger story, para lá da utilidade do 
produto, o que pensa tornar-se evidente nas suas referências, Gerrit Ritveld199, Marcel 
Breuer, Vico Magistretti, Ettore Sottsass ou, como referido por Janna Lipsky (Kries & 
Lipsky, 2014) e, evidente no recente re-design de Parentesi, Achille Castiglioni. Para 
Konstantin Grcic (Bohm, 2005) o design nem é um mistério, nem composto por fórmulas. 
Trata-se de um percurso, uma viagem da qual não conhecemos o fim. Demora algum 
tempo até termos uma ideia do aspecto final do produto, que não está nunca definido à 
partida. Por mais que o método seja controlado, as pequenas escolhas e acasos alteram e 
definem tanto o caminho que, se o trabalho for feito com sentido crítico, se torna 
impossível antecipar de onde surgirá o sentido, o conceito, se será da estrutura, do material, 
                                                            
199 Cabinetmaker Holandês envolvido no movimento De Stijl e autor da cadeira Rot/Blaue, de 1918. 
Coup, Konstantin Grcic, 2003, Thomas-RosenthalMyto, Konstantin Grcic, 2008, Plank
Oven Toaster, Naoto Fukasawa, 2007
Plus Minus Zero
Relations, Konstantin Grcic, 1999, Iittala
Hut Ab, Konstantin Grcic, 1998, MoormannMayDay, Konstantin Grcic, 1998, Flos
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ou se de uma referência à memória pessoal recuperada no caminho. Depois de definido o 
conceito, a ideia, o projecto quase toma forma por si só (Ryan, 2010). O sentido é 
resultado do processo e consequência indirecta do brief. 
 Se para Konstantin Grcic o sentido e conceito são encontrados ou definidos nesse 
processo, a forma de o clarificar é uma das universais do design, a linguagem. Assim como 
a linguagem do sistema 606 de Dieter Rams transmite o foco funcional na base do seu 
conceito, a simplicidade da Oven Toaster da Plus Minus Zero de Naoto Fukasawa 
transmite a redução funcional a que sujeitou o produto antes de lhe definir a forma, e 
Alessandro Mendini escolheu em Di Proust o Pontilhismo e o Barroco para declarar a sua 
reacção ao corte com o passado, também Konstantin Grcic recorre, em cada projecto, à 
linguagem que melhor lhe parece expressar cada conceito, embora geralmente não o faça de 
forma fácil e directa. Um dos casos em que a influência do processo sobre a linguagem é 
mais clara é o dos copos que projectou em Relations, que desenhou para a Iittala em 1999, 
nos quais procurou reflectir a beleza do processo de fabrico e da fábrica (Grcic, 2008b), da 
pressão do vidro pela máquina, de acordo com Francesca Picchi (Bohm, 2005), traduzindo 
no encaixe a linguagem industrial, evidenciando-a num universo ainda relativamente 
dominado pela produção artesanal. A procura da redução das limitações funcionais do 
copo surge do brief (Iittala, 1999), sendo essa condição que leva à exploração da melhoria 
e visibilidade do encaixe entre os copos, sugerindo subtilmente o molde sobre o vidro, e 
não sendo resultante de decisões meramente funcionais ou formais, mas de uma experiência 
do processo, a visita que fez à fábrica e a beleza da máquina de aspecto alien (Bohm, 2005), 
em vez da tradicional inspiração no trabalho artesanal (Kries & Lipsky, 2014). Se a 
predefinição do material é uma limitação do brief, o vidro definido à partida pelo tipo de 
produto e empresa, é essa mesma restrição que acaba por proporcionar o conceito. O 
sentido não é gerado pelo brief, mas pelo processo projectual e diálogo gerados pelas suas 
restrições, tornando a linguagem ponto central na comunicação desse sentido, da 
explicação do produto. Neste caso específico, a linguagem surge como possibilidade criada 
pela máquina, e não para explorar os limites do seu potencial técnico, expressando a 
máquina sem o fazer de forma ostensiva. Não combate as sua possibilidades, inspirando-se 
nelas sem transformar o produto num catálogo de capacidades tecnológicas. Expõe a beleza 
da máquina, o encanto que encontra na indústria, mas nunca se afastando do carácter da 
máquina como ferramenta. 
 
  
 “The enlightened way to use a machine is to judge its powers, fashion its uses, in 
light of our own limits rather than the machine's potencial. We should not compete against 
the machine. A machine, like any model, ought to purpose rather than command” 
  Richard Sennet200 (2008, pp. 105-6) cit. (Ryan, 2010, p. 51) 
 
 Para Louise Schouwenberg (Kries & Lipsky, 2014), Konstantin Grcic estende a sua 
forma de projectar para lá das questões funcionais e introduz uma nova perspectiva e 
linguagem, e Janna Scholze201 (2013) pensa que, embora nunca tenha procurado 
aperfeiçoar um estilo, existe uma estética reconhecível. Mateo Kries (2014) pensa que não 
procura exactamente uma coerência estilística, mas antes reinventar-se. Sendo o processo 
na origem da linguagem diverso em cada caso, também  a linguagem resultante se torna 
sempre diferente. Aquilo que parece existir é antes uma coerência de pensamento, de 
resposta, e menos um estilo formal. Entre MayDay e Hut Ab, por exemplo, não parece 
existir tanto a mesma linguagem, mas antes coerência na honestidade e alguma crueza com 
que ambos os projectos são encarados. Do mesmo ano, os dois revelam a mesma tensão, 
são eventualmente desconfortáveis, mas dificilmente relacionáveis se analisados 
superficialmente ou apenas formalmente. A assinatura referida parece ser mais facilmente 
identificável no processo ou na estrutura do que na forma resultante. Para Mateo Kries, 
Konstantin Grcic tem a capacidade de “combine an industrial aesthetic with the 
experimental, embedding themselves in our collective memories with the intensity of radical 
artworks” (Kries & Lipsky, 2014, p. 5). 
 O design de Konstantin Grcic parece assumir um carácter industrial, não parecendo 
totalmente adequado ao ambiente doméstico, o que torna o seu sucesso comercial 
eventualmente surpreendente. O seu vocabulário não é confortável e dificilmente se 
enquadra na noções convencionais de beleza. Quando começou, no início dos 
computadores, não era preciso nada para trabalhar, apenas se faziam desenhos e maquetes 
(Grcic, 2014a). Tratava-se da fase de reacção a alguma superficialidade do Pós-
Modernismo dos anos 1990 e acabou por transformar a simplificação na dominante, 
deixando de poder responder ao seu desejo de contrariar a sua natureza racional e 
funcional e de reflectir a complexidade crescente (Bohm, 2005). No início dos anos 2000 o 
seu trabalho tornou-se mais complexo, feito no limite, tornando-se até irritante e nunca 
                                                            
200 Sociólogo Norte Americano radicado no Reino Unido, professor na London School of Economics e na New York University, estuda o efeito 
das redes na vida urbana. 
201 Formada em filosofia e semiótica, Alemã, curadora de mobiliário contemporâneo do Victoria & Albert Museum e supervisora do Royal 
College of Art. 
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focado em proporcionar prazer simples (Grcic, 2014c), segundo Pierre Doze202 (Bohm, 
2005) reflectindo um universo turbulento e tenso. Essa tensão deve-se, em parte, à 
economia de discurso, à aparente ausência de preocupação com a comunicação do 
significado pela forma, o que resulta da aparência dura e industrial, da crueza 
aparentemente undesigned das estruturas. A economia de discurso formal gera um vazio, 
aumentando a tensão de compreensão da mensagem. Segundo Pierre Doze (Bohm, 2005) 
Guillaume Apollinaire afirma em La Victoire, de 1925, que precisamos de novos sons, de 
consoantes sem vogais, de mais complexidade que Pierre Doze identifica no trabalho de 
Konstantin Grcic, que responde pensar tratar-se mais de uma característica do que de uma 
capacidade, pois aprecia a forma como, por exemplo, Jasper Morrison discursa de forma 
mais clara, atingindo assim uma maior audiência. A tensão está também presente nas 
contradições existentes no seu trabalho, entre a solidez e segurança do carácter das formas 
e a fragilidade quase poética que os habita (Bohm, 2005), entre simplicidade estrutural e 
complexidade formal, entre foco no uso e no significado, entre a crueza industrial da 
aparência e o apelo que exerce sobre nós, ou, como observado por Tony Chambers (Ryan, 
2010), entre o processo antiquado e o recurso e domínio das tecnologias mais avançadas 
disponíveis. 
 Um dos aspectos nos quais a tensão parece estar mais presente no trabalho de 
Konstantin Grcic, é na forma como introduz a noção de conforto. Janna Scholze (2013) 
chama a atenção para como, no seu trabalho e nas suas escolhas, entre peças suas e de 
mestres como Vico Maggistretti, Jarne Jacobsen203 e Jerzy Seymour204, existem muitas 
cadeiras, mas não cadeiras de braços. Para Konstantin Grcic não há espaço para cantos 
confortáveis, No Cosy Corners (Scholze & Ross, 2013). Rejeita especialmente a noção 
clássica de conforto, que considera não ser apenas ergonómico e familiar (Grcic, 2012b), 
procurando explorar as diferentes formas de comportamentos, e como Ronan e Erwan 
Bouroullec em Joyn ou Charles e Ray Eames, respeitar a necessidade de liberdade de cada 
um (McGuirk, 2009). Em Chaos explora um sentido de unease (Ryan, 2010), provoca 
ansiedade pela frieza da angularidade, sugerindo e quase forçando a experimentação de 
posturas e a utilização rápida (Bohm, 2005), e não o carácter de sofá fofo, como que 
dirigindo um convite a levantar e a uma vida menos sedentária. No 360 stool assume a 
inspiração na diversidade de comportamentos, neste caso da observação das diferentes 
                                                            
202 Sociólogo Francês ligado ao desenvolvimento de revistas culturais Russas, de regresso a França colabora com Philippe Stack e a revista 
Intramuros. 
203 Arquitecto e designer Dinamarquês, professor na Royal Danish Academy of Fine Arts, caracterizou-se pelo estilo modernista suavizado pela 
tradição Escandinava. Autor de cadeiras Ant e Egg, de 1952 e 1958. 
204 Designer Alemão, procura desligar os objectos dos seus usos definidos. Autor de Workshop de 2009. 
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formas de sentar, criando um híbrido entre cadeira, banco e apoio, inspirado no banco 
Sella, de Pier Giacomo e Achille Castiglioni, de 1957 (Ryan, 2010) e do banco Perch de 
George Nelson205, de 1964 (Koivu, 2009). Mais uma vez, a ideia não é transmitir a noção 
de conforto, mas antes incentivar a experimentação e ligação pelo uso que demonstra 
(Grcic, 2010a), o uso ever-changing e ad hoc (Kries & Lipsky, 2014), esclarecendo que se 
destina mais a mover, a ser um suporte do que uma cadeira (Grcic, 2012a), pois, na sua 
opinião, estar sentado não significa estar colado por horas (Kries & Lipsky, 2014), o 
mesmo que Tomás Alonso206 procura com o seu banco 5 degree. A sua noção de conforto 
procura explorar como um produto pode não alterar a forma de agirmos, mas pode colocar 
novas luzes sobre a interacção (Grcic, 2010b). Paola Antonelli (Koivu, 2009) concorda que 
não precisamos de mais uma cadeira de escritório, a menos que nos traga algo que permita 
tentar melhorar as nossas vidas, o que considera acontecer com a 360. A sua razão de 
existir, aquilo que acrescenta aos bancos que já temos, é a sua capacidade de sugerir 
flexibilidade ao acto de sentar, o que transmite pela estrutura inovadora, pelo apoio 
estreito e base com a insinuação de rotação. A escolha da linguagem comunica a ideia, 
projecta a sua razão de ser no produto, mas procura sempre ser uma consequência do 
processo específico. No seu trabalho, o sentido do produto industrial é encontrado no 
próprio processo industrial. A evolução está sempre presente, seja como neste caso num 
conjunto de produtos, seja numa fotografia ou ritual e, seja mais ou menos claro, é o que 
evidencia no Object Space (Kries & Lipsky, 2014) de Weil am Rhein. Mais recentemente, o 
design evolutivo surge impulsionado pelo desafio que sente na sua carreira de voltar a fazer 
coisas mais simples, de regressar às raízes, não de recuar (Grcic, 2014a), mas de recuperar 
alguma da qualidade que pensa que perdeu com o aumento de complexidade, ainda que 
considere ter ganho outras possibilidades (Grcic, 2014b). Essa tendência torna-se evidente 
na forma como tem revisitado alguns clássicos, re-designing produtos específicos, como 
aconteceu nos projectos Pipe, Traffic e OK. 
 A noção de normal está tanto presente na evolução mais serena, como na 
abordagem mais tensa. Embora produtos como a Chair_One ou o candeeiro MayDay 
sejam claramente visíveis, encontraram uma rápida aceitação e integração, tão natural que 
em alguns casos rapidamente serão aceites como clássicos (Terstiege, 2009c), destinados a 
prevalecer (Dardi, 2013). A ideia de normal propõe o recurso à memória, mas não pretende 
negar complexidade actual. Alguns dos projectos como MayDay ou Chair_One podem ser 
                                                            
205 Arquitecto Norte Americano com influências do modernismo Europeu, fundamental ao desenvolvimento do design nos Estados Unidos. 
Como director da Herman Miller, responsável pela relação com Charles e Ray Eames, e designer do sofá Marshmallow de 1956. 
206 Designer Espanhol com estúdio em Londres, conhecido pelas estruturas simples, com as exploradas nas séries Mr. Light da Victor Hunt e 5 
degrees para a Moormann. 
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formalmente menos suaves, mas conquistaram o estatuto de normais e naturais no dia-a-
dia pelo seu sucesso, pela sua adequação ao contexto actual, e pela modéstia com que 
assumem uma abordagem que contraria o luxo e os apresenta como desconfortáveis e 
industriais, quase sem estatuto. Parte da dureza de MayDay surge das suas origens, a luz de 
inspecção das oficinas (Parsons, 2009) e das luzes de construção do Japão (Grcic, 2014c), 
em referência ao dia do trabalhador (Fletcher, 2006), e à luz de emergência, sempre 
disponível em qualquer contexto (Grcic, 2010e), numa abordagem que procura ser “rather 
ad hoc” (Bohm, 2005, p. 23) e directa, de fácil compreensão, o que é, na opinião de 
Konstantin Grcic, a chave do sucesso do produto (Bohm, 2005). Mas uma observação mais 
atenta revela elegância, atenção ao detalhe, invulgar num candeeiro funcional (Fletcher, 
2006), uma abordagem directa, mas poética, na opinião de Zoe Ryan207 (2010), sugerindo 
na forma da pega possibilidades de uso (Fletcher, 2006) expandindo a tipologia a outros 
ambientes, a “living spaces and outdoor areas” (Kries & Lipsky, 2014, p. 182), libertando-
o de uma tipologia fixa, seja de candeeiro de chão, de mesa ou pendente (Grcic, 2010a) e 
transcendendo-as (Kries & Lipsky, 2014). MayDay Reflecte um realismo que Konstantin 
Grcic (2009d) baptizou de Design-Real, reflectindo o produto real, que é material e existe, 
embora não limitando a noção aos produtos com os quais convivemos diariamente. Aquilo 
que parece nestes casos menos natural, menos normal, é o resultado, o design como 
produto final, particularmente a aparência de visibilidade gritante da assinatura. No caso 
da Chair_One, é inegável que o sucesso do produto e que os ângulos acentuados, por mais 
que não resultem de opções formais, criaram uma noção de assinatura de autor, de 
linguagem pessoal (Stratford et al., 2013). Rejeita que o processo se transforme numa 
fórmula (Bohm, 2005), numa assinatura, focando-se antes no resultado do processo de 
cada projecto específico, o que considera ser o que verdadeiramente define a forma. 
Konstantin Grcic (2010b) rebate a ideia de linguagem como um fim e afirma não ser 
alguém que acorda com a imagem de uma cadeira, de um resultado final a ser feito a 
qualquer custo. Referindo-se ao sucesso explosivo da Chair_One a partir da visibilidade 
dada pela escolha para equipar o M. H. de Young Museum em San Francisco, projectado 
por Jacques Herzog e Pierre de Meuron208 (Grcic, 2014a), demonstra ter consciência do que 
chama de “one hit band trap” (Grcic, 2010b), que criou uma noção de assinatura da qual 
poderá ser difícil dissociar-se, por associação do seu nome à aparência de um produto, 
como que armadilhando o percurso pessoal com uma fórmula estilística. 
                                                            
207 Curadora Britânica, colabora com o Design at The Art Institute of Chicago e é curadora da Istanbul Design Biennial 2014. Professora de 
interdisciplinarity na School of Art and Design at the University of Illinois at Chicago. 
208 Mediático gabinete de arquitectura Suiço de Jacques Herzog e Pierre de Meuron, autor de conversão da Bank Power Station no Tate 
Modern, Allianz Arena ou Estádio Nacional de Pequim, Bird's Nest. 
Pipe, Konstantin Grcic, 2009, Muji5 degree, Tomás Alonso, 2008, Moorman
OK, Konstantin Grcic, 2013, FlosTraffic, Konstantin Grcic, 2013, Magis
Chair_One, Konstantin Grcic, 2003, Magis MayDay, Konstantin Grcic, 1998, Flos
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 A par do iPhone 5, a Chair_One, projectada e afinada com a Magis durante quatro 
anos até ao seu lançamento em 2003, é um dos produtos fundamentais deste início de 
século, particularmente na compreensão da relação entre o design de produto, real, e um 
mundo em enorme tensão. Segundo Francesca Picchi (Bohm, 2005), depois de MayDay e 
Relations, primeiros produtos em que Konstantin Grcic considera a produção 
verdadeiramente industrial, é o primeiro que atinge uma escala significativa. O facto de o 
seu produto mais conhecido ser uma cadeira, e embora não reconheça as suas linhas como 
assinatura, demonstra como pensa que as cadeiras reflectem a cultura e a identidade, quem 
somos, e também como se vê, essencialmente como um chair designer (Grcic, 2014c). As 
primeiras bases do sentido do produto e da sua linguagem surgem do brief, quer pela 
determinação da tecnologia aluminium casting (Grcic, 2014a), quer pela sua consequência 
mais directa de criar toda a concha numa só peça (Bohm, 2005). O processo prático 
acabou por determinar o resto. Aquilo que parece ser processualmente comum à quase 
totalidade dos seus projectos é a forma como procura construir do zero, em vez de esculpir 
e retirar a partir de um bloco (Grcic, 2013b). O resto do processo é bastante variável em 
função do objectivo e, no caso da Chair_One, aquilo que é evidenciado é a importância do 
processo no resultado formal. Os primeiros modelos foram construídos em arame, tendo 
depois passado a ser feitos em cartão de modo a serem obtidos resultados mais rápidos 
(Bohm, 2005). A forma da concha é muito tridimensional, mas nasceu de superfícies 
planas, pois era mais simples fazer planos achatados do que curvos (Grcic, 2014a), 
dobrando-os de uma superfície única, tal como num arquétipo de bola de futebol. As 
formas da concha são de elevada complexidade formal, mas são apenas dobragem de 
chapa, um dos processo mais simples existentes, o que evidencia a contradição e tensão 
presentes no seu discurso, entre a complexidade formal do design como resultado e a 
simplicidade processual do design como trabalho real e jornada. A forma e estrutura da 
concha remete para as versões Wire de Charles e Ray Eames e de Harry Bertoia209, e para o 
seu aparente biomorfismo (Ryan, 2010), embora no caso da Chair_One a aparência seja 
muito mais próxima de uma linguagem industrial. Tal como o processo é skeletal, e tal 
como o banco Miura é altamente estrutural, resultado de como faz as coisas e das 
condicionantes, construindo-as a partir dos elementos disponíveis (Grcic, 2009b). A cadeira 
foi projectada para o exterior, não para casa, até pela definição material. A escolha de 
manter apenas a grelha deixa pouco material para ficar sujo, reter água ou absorver calor e 
                                                            
209 Designer Norte Americano, notabilizado pelas formas curvas em redes de metal cromado ou colorido, como a Wire Chair de 1952, 
projectada para a Knoll. 
  
frio, assim como permite aumentar a resistência. Era esse o contexto no qual acreditava que 
iria ser interpretada, read against, uma paisagem natural ou um espaço urbano. Também 
por ser exterior recorre a uma “rougher aesthetic” (Grcic, 2014a) e, tal como debatido em 
Panorama, a sua adopção por espaços interiores provoca uma nova mensagem em 
diferentes contextos (Grcic, 2014c). Konstantin Grcic tem clara noção da importância da 
linguagem na mensagem que transmite, do facto de o conforto ser em boa parte visual 
(Grcic, 2010d). O que transmite em Chair_One demonstra essa consciência, transmitindo a 
ideia de resistência à agressão e às condições naturais próprias de uma cadeira de exterior 
(Grcic, 2014a), e ignorando coerente e ostensivamente uma das noções que associamos a 
qualquer cadeira, conforto, que contraria pela angularidade e dureza (Kries & Lipsky, 
2014). Konstantin Grcic opta por comunicar austeridade e ignorar a ideia de conforto, que 
está presente, surpreende e pode ser comprovado com o uso (Bohm, 2005). Ao desmontar o 
processo e resumir as suas intenções, os produtos assumem um sentido mais humano, 
mesmo apesar do seu aspecto tecnológico (Grcic, 2010c). Chair_One tem um sentido 
transmitido pela sua linguagem, uma explicação para a sua existência, mesmo que tal não 
seja explorado através de uma poética doce ou de literacia visual. Tal como em Relations se 
percebe o encaixe de forma instantânea, mas não a relação com a máquina de forma 
imediata, em Chair_One e no banco 360 percebe-se a diferença de atitude, demorando a 
perceber o seu conforto. Parte da mensagem é clara, outra parte parece ser entregue de 
forma subtil. Segundo Louise Schouwenberg (Kries & Lipsky, 2014), Konstantin Grcic 
procura que os seus projectos cumpram o seu papel sem se revelarem imediatamente, 
questionando a sua própria funcionalidade e convidando o utilizador a questionar e 
adaptar-se, to do likewise, gerando a discussão sem o fazer pela provocação em si (Grcic, 
2012c). Como Rolf Fehlbaum210 (Koivu et al., 2012) afirma sobre o trabalho de Ronan e 
Erwan Bouroullec, há também algo escondido, que se descobre. Konstantin Grcic encontra 
o sentido do produto fora da linguagem poética clássica, no processo industrial e na sua 
comunicação. 
 Também com o foco no significado para lá da função e recurso ao processo 
industrial, mas muito mais suave na linguagem, está o trabalho de Ronan e Erwan 
Bouroullec. Em Ovale, conjunto de mesa produzido pela Alessi desde 2010, reflectem a 
diversidade e complexidade da vida real. 
 
                                                            
210 Proprietário da Vitra, impulsionador do investimento em design e do crescimento da empresa. 
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 “When the door of the cupboard they were kept in opened and they were 
transported one by one to the table, always more or less in the same order, (...) At the 
beginning of the meal, the guests were rather calm and poised, speaking in whispers (...) as 
the glasses were emptied and refilled, the tone of voices would grow louder and flare up, 
and it would become more and more complicated to grasp what people were saying 
because everyone would speak at the same time. Some people would dispose parts of their 
food more or less artistically to form patterns, drawing mouths with balls of bread (...) The 
small plates were brought back to the kitchen before the large ones, and usually the wine 
glasses stayed longest, sometimes brutally knocked over by an awkward hand, (...) 
although no one was worried about the poor glass.” 
  Valérie Mréjen211 (Rawsthorn et al., 2012, p. 37) 
 
 A relação com objectos é complexa, subtil, diferente para cada utilizador, pelos seus 
desejos, expectativas e formas de interagir, varia com o contexto, tal como a mesa, que em 
diferentes momentos pode ser organizada e depois caótica, alterar-se da serenidade e 
limpeza do alinhamento inicial para o caótico amontoado final. Ovale absorve e reflecte 
esse diversidade, a relação entre estabilidade e repetição, diferença e individualidade. Existe 
ordem na geometria, na relação de semelhança entre as formas, na linguagem repetida, no 
material cerâmico dos pratos, no vidro dos copos e metal dos talheres, na cor branca que 
nos remete para a memória. A desordem natural reflecte-se na irregularidade das simetrias, 
na diferença de proporções e na quantidade pouco usual de tamanhos, permitindo 
múltiplas combinações. Obedecem a critérios semelhantes, têm uma linguagem e são 
relacionáveis, produzidos industrialmente, mas são diferentes, cada um tem o seu prato. E 
fazem-no sem tensão, suavemente, sem acelerações bruscas ou formas angulares, 
introduzindo a novidade na mistura entre o circular e o rectangular, para Aberto Alessi 
(Koivu et al., 2012) neo-primitive, como seixos alisados ao longo de milénios, suavizadas 
pelo abrandamento das curvas, assimétricas, entre o artesanal e o industrial, a geometria 
Modernista redescoberta e reinterpretada por uma geração mais nova (Patton, 2010). 
Fazem-no tal como o colectivo Form Us With Love explora posteriormente em Form 
Pendants, candeeiros baseados nas formas base da Bauhaus, um círculo, um rectângulo e 
um triângulo (Form Us With Love, 2011) projectados com a intenção de gerar a interacção 
com o utilizador, de permitir que sejam agrupadas livremente como instalações (Domus, 
2012). Se no trabalho do colectivo Form Us With Love encontramos a suavidade, nos 
                                                            
211 Artista Francesa, pintora, romancista e realizadora. 
Wire, Harry Bertoia, 1953, KnollWire, Charles e Ray Eames, 1952, Herman Miller
Ovale, Ronan e Erwan Bouroullec, 2010, AlessiMiura, Konstantin Grcic, 2005, Plank
Form Pendants, Form Us With Love, 2012,
Ateljé Liktan
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tabuleiros Territoire e Territoire Intime, de Matali Crasset212, encontramos a irregularidade 
na geometria (Domus, 2014), definida por uma linha sinuosa como a vida (Crasset, 2014). 
Para Anniina Koivu (2012) o conjunto Ovale resulta formalmente nem redondo, nem 
quadrado, simultaneamente novo e tradicional, livre da interpretação clássica de serviço, e 
para Alice Rawsthorn “beautiful and spirited, yet conceptually rigorous” (Koivu et al., 
2012, p. 148). Quando Valérie Mréjen (Rawsthorn et al., 2012) narra a sequência de um 
jantar possível, refere-se aos relatos de um dos muitos jantares da grande família dos 
irmãos Bouroullec, para Lucia Allais (Bouroullec et al., 2003), uma das muitas mesas que 
povoam a nossa memória. 
 O seu design é industrial, mas entrega o significado de forma leve. Como todo o 
design, o objectivo central é resolver a função, mas com a razão de existir muito para lá da 
função, na melhoria da vida de uma forma mais profunda. Ronan Bouroullec (2013) 
identifica o seu trabalho com o de Jean Prouvé e o de Charlotte Perriand, como 
“rationalism with a light spirit”, certamente não pela linguagem formal, mas pela 
abordagem aos objectivos. A sua linguagem, claramente ao contrário da de Jean Prouvé, é 
leve, suave como se de produtos artesanais se tratasse, o que se torna particularmente 
evidente no pássaro L'Oiseau, sem qualquer intenção para além de uma “caring presence” 
(Bouroullec & Bouroullec, 2011b), e mesmo que não formalmente, uma referência ao 
Eames House Bird. Para Giulio Cappellini213 (Bouroullec et al., 2003) conseguem ser 
simples sem nunca correrem o risco de ser considerados redutores, colocando-se fora do 
panorama em que a simplicidade se transforma em frieza. As formas nunca são afiadas, 
nem a geometria pura, raramente recorrendo a quadrados ou triângulos perfeitos. São leves 
e delicadas, mas poderosas e expressivas, libertando-se da noção de produto funcional do 
dia-a-dia (Koivu et al., 2012), refletindo a sua open-mindedness (Windlin & Fehlbaum, 
2008, p. 236), o que parece ter também origem nos seus desenhos, dados a conhecer na 
publicação Ronan & Erwan Bouroullec Drawing, e sobre os quais Ronan Bouroullec diz 
responderem a um acto tão natural que se tornam imprescindíveis, mais até do que 
projectar (Ross, 2013). Para Michael Darling214 (Rawsthorn et al., 2012) os seus produtos 
ligam-se a nós num nível humano. Andrea Branzi (Rawsthorn et al., 2012) pensa que 
pertencem a uma modernidade menos racional, mas mais inteligente, em que o design 
reflecte pessoas, relações e histórias subjectivas, e já não uma cultura nacional ou princípios 
                                                            
212 Designer Francesa, colaboradora de Phillipe Starck e da Thomson, o seu estúdio explora novas tipologias, princípios de modularidade e 
flexibilidade, sendo co-autora do rádio de Ici Paris. 
213 Arquitecto Italiano proprietário da Cappellini, marca fundamental ao modernismo nacional. 
214 Curador Norte Americano, responsável pelo Museum of Contemporary Art de Chicago. 
  
universais, de acordo com o pensamento de Zigmunt Bauman215 (Bouroullec et al., 2003) 
uma modernidade líquida, sem forma própria, que se adapta. Essa modernidade sugere a 
imperfeição, aproxima-se da natureza e afasta-se da geometria pura, sugerindo produzir 
essa mesma natureza em série (Bouroullec et al., 2003). Observam a natureza sem a 
reproduzirem, antes evocando (Koivu et al., 2012), rejeitando a literacia visual e apenas 
sugerindo a ligação ao seu carácter de complexidade, partilhado com a sociedade actual, e 
menos à sua forma, colocando-se fora do universo do biomorfismo, embora prefiram o 
aspecto de um corpo ou animal do que o de uma máquina (Bouroullec & Bouroullec, 
2006). Nos seus puzzles exploram algum desse carácter, como se pode analisar em Algue 
ou em Clouds, projectos nos quais a repetição industrial de peças iguais resulta num 
conjunto irregular, construído de seres independentes, como plantas ou organismo 
aquáticos, tornando-os até perturbadores (Rawsthorn et al., 2012). A exploração da 
flexibilidade e passagem de uma parte da decisão para o utilizador surgem por influência 
do livro de Christopher Alexander, A Pattern Language (Koivu et al., 2012). O termo 
puzzle surge também por associação à ideia de jogo. Segundo Anniina Koivu (2012), para 
Georges Perec, o puzzle interessa pelo todo. As peças são apenas o meio de atingir o fim, 
são legíveis, mas apenas fazem sentido ligadas, não significando absolutamente nada 
quando isoladas. Para Thomas Wagner (2013) Clouds e Algue são construídos de partes 
individuais, mas, ao contrário do modo como um puzzle depende do resultado final, pré-
definido, estes módulos permitem liberdade e um resultado inesperado, separarando o 
espaço gentilmente (Bouroullec & Bouroullec, 2011a). Nem o conjunto está predefinido, 
nem as peças são únicas. Os puzzles dos irmãos Bouroullec são feitos de peças iguais, mas 
permitem uma geometria final variável, flexível, rítmica mas livre (Koivu et al., 2012). A 
emoção está sempre presente e Ronan Bouroullec (2003) considera que os melhores 
projectos tendem a surgir quando estão a trabalhar num área pela primeira vez, o que lhes 
permite abordar de forma livre de preconceitos e, segundo Rolf Fehlbaum (Koivu et al., 
2012), manter a abordagem inocente, que procuram, e evitar o perigo de se tornarem em 
especialistas, de serem aprisionados (McGuirk, 2009), o que Ronan Bouroullec declara 
detestar pela perda de entusiasmo emocional (Bouroullec & Bouroullec, 2012b). Tal como 
Konstantin Grcic, o significado surge no produto fabricado em massa, dependente das 
limitações que a indústria implica e consequência do diálogo que gera, encontrando a 
narrativa no processo, de forma suave, mas sempre em escala industrial. Integram-se de 
                                                            
215 Sociólogo Polaco, radicado no Reino Unido desde 1970. Professor na Universidade de Leeds, autor da teoria sobre a continuação de 
modernidade líquida, versus Pós-Modernismo. 
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forma natural, evoluem de forma normal, combinando “something old, something familiar 
and something new” (Koivu et al., 2012, p. 150). 
 Para James Goggin (Museum of Contemporary Art Chicago, 2012) se esta poética 
coloca o trabalho no universo da haute couture, não acessível, a sua influência estende-se às 
white lines, ao acessível. Mais do que fazer alta costura, parecem não fazer juízos sobre o 
posicionamento, estando interessados em todo o tipo de produtos e presentes do universo 
do luxo ao democrático (Bouroullec & Bouroullec, 2012b). Ronan Bouroullec (2012b) 
pensa que o interesse na disciplina vem precisamente da possibilidade democrática que dá 
de partilha, de reprodução, de conseguir reduzir o preço de um produto (Bouroullec, 2011), 
mas também admite que tem um controlo limitado do preço final, que pensa que deve ser 
equilibrado, não baixo (Bouroullec & Bouroullec, 2012b). Lauren Walter216 (2012) detecta 
essa versatilidade nas diferenças que constata existirem entre o modelo Copenhage, 
desenvolvido em parceria com a Hay para equipar a Universidade de Copenhaga pelo preço 
de uma cadeira de plástico, e o modelo Osso desenvolvida para a Mattiazzi, fabricante de 
estrutura familiar que desenvolveu a sua individualidade combinando a produção de 
madeira em série e o trabalho artesanal. Lauren Walter (2012) afirma nem parecerem ser 
projecto dos mesmos designers, elogiando o carácter democrático de Copenhage, mas, 
constatando ao mesmo tempo a versatilidade, refere-se às diferenças no grau de detalhe, à 
densidade da madeira, e certamente à subtileza formal do modelo Osso como celebração da 
craftsmanship e do material. Não exactamente como insinuado por Lauren Walter, as 
diferenças parecem mais evidenciar a consciência que os projectos demonstram sobre as 
particularidades de cada target e processo, mais barato e totalmente industrial, ou mais 
personalizado em cada unidade produzida e, por consequência, mais caro. Não existe um 
cuidado diferente no projecto, mas meios diferentes na produção, sendo os projectos 
adequados a essa realidade. Separadas por apenas um ano, parecem até existir algumas 
semelhanças formais nas quebras na superfície horizontal da concha, deixando pistas sobre 
a versatilidade demonstrada no acto de projectar, mas também sobre tratar-se de produtos 
dos mesmos designers. Mais do que indiferença ao acesso, parece existir aceitação do 
carácter diversificado do design de hoje, das indústrias e mercados. A leveza das formas 
parece estender-se à leveza da abordagem, evitando polémicas, sugerindo em vez de 
declarar (Conran & Fraser, 2004). O que se torna relevante no seu trabalho, assim como 
no de Konstantin Grcic, é a constatação de como demonstram a compatibilidade do 
significado e da poética com o universo industrial actual, a compatibilidade entre projectos 
                                                            
216 Designer Norte Americana, colaboradora da extinta revista Grid. 
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que são coerentes com ideias de integração e evolução, recurso ao conhecimento, e autoria 
sem necessidade de exibição. Torna-se relevante o espaço que ocupam, entre o Modernismo 
e Memphis, entre produção industrial democrática e liberdade, como se enquadram na 
reacção aos caminhos dominantes, “idiosyncratic + expensive and ordinary + cheap” 
(Hara, 2007, p. 239) sistematizada na ideia de normal. 
 
Imperfeição 
 Aquilo que a sua estratégia parece ter em comum, além de não prescindirem da 
produção fundamentalmente industrial, salvo raras excepções, como Missing Object e 
Lustre Gabriel, é a exploração da noção de imperfeição em escala industrial. Konstantin 
Grcic rejeita a perfeição pela dureza e linguagem de fábrica, como conforto não alcançado. 
Ronan e Erwan Bouroullec elegem a imperfeição formal, afastada da perfeição da 
geometria e adequada a uma modernidade líquida (Bouroullec et al., 2003). Alteram a 
imagem que temos de associação de perfeição à racionalidade e limpeza dominantes na 
produção industrial, promovendo produtos de produção perfeita, mas que comunicam a 
imperfeição pelo carácter do projecto. Didier Krzentowski217 (Koivu et al., 2012) pensa que 
não existe no trabalho de Ronan e Erwan Bouroullec perfeição na forma, o que se tornaria 
boring, mas nas ideias. Konstantin Grcic (Kennedy, 2011) observa como “dead perfection 
stops everything”, como precisamos de dinâmica e evolução para melhorar e exemplifica 
como, perante uma abordagem de redução formal, se torna impossível melhorar por 
subtracção um produto reduzido ao essencial (Bohm, 2005). Referindo-se à Accento 
Cutlery que projectou para a Serafino Zano, afirma como, existindo tanta cutelaria tão 
bem desenhada e cuidada, a única forma de contribuir com algo novo se torna projectar de 
forma menos perfeita (Ryan, 2010) e como gostamos das coisas não por serem perfeitas, 
mas por funcionarem (Grcic, 2013a). Os produtos estão sujeitos a juízos, e acredita que 
não queremos viver numa bolha em que tudo é confortável e bonito. As coisas funcionam, 
têm um objectivo, mas esse objectivo pode ser questionado, relacionado no contexto da 
vida diária, imperfeita, que lhe serve de inspiração (Grcic, 2014a). Para Ettore Sottsass 
(Schwartz-Clauss & von Vegesack, 2010), confrontado com acusações de efemeridade dos 
seus objectos, numa sociedade que planeia a obsolescência, apenas o objecto que lida com 
essa obsolescência pode durar, e o único que não dura é o que procura o absoluto, a 
eternidade, a perfeição, remetendo para as palavras de Mario Vargas Llosa218 sobre a 
                                                            
217 Curador Francês da Galerie Kreo, espaço que tem investido em exposições de designers. 
218 Escritor Peruano, vencedor Nobel da Literatura 2010 
Osso, Ronan e Erwan Bouroullec, 2011, MattiazziCopenhagen, Ronan e Erwan Bouroullec, 2012, Hay
Missing Object, Konstantin Grcic, 2004, Galerie Kreo Lustre Gabriel, Ronan e Erwan Bouroullec, 2013, Château de 
Versailles
Accento, Konstantin Grcic, 2009, Serafino Zano
292
  
América Latina, em que observa como “El sueño de una sociedad perfecta nos condujo al 
infierno” (Llosa, 2006). 
 Na opinião de Alice Rawsthorn (Schouwenberg et al., 2010) Hella Jongerius 
procura essa imperfeição na combinação do trabalho artesanal com a produção industrial, 
humanizando pela introdução do que parecem ser falhas ou consequências da passagem do 
tempo. Os artesãos procuram a perfeição, mostrando um cuidado que é apreciado, mas 
cada gesto humano é único e a imperfeição inevitável (Schouwenberg et al., 2010), 
tornando também cada produto único. Tal como a natureza, nunca repetem uma forma 
exactamente igual (Yoshioka et al., 2010). Hella Jongerius procura fazer essa ponte, 
combinar a perfeição anónima da indústria com a imperfeição do trabalho manual, 
recorrendo à produção artesanal, mas também à gestão de processos industriais. No seu 
produto mais conhecido, o sofá Polder projectado para a Vitra, referência ao território 
típico dos Países Baixos com longas planícies criadas por diques e canais (Vitra, 2005), 
cada parte é fabricada numa fábrica diferente, com ligeiras diferenças entre tecidos e cores, 
numa inadaptação que pensa explicar a sua perfeição e abordagem (Schouwenberg et al., 
2010), Misfit. As diferenças ligeiras remetem para os sofás antigos e para o conforto que 
nos lembram. No serviço de mesa B-Set recorre à produção em alta temperatura para 
assegurar que nenhuma peça resulta exactamente igual (Schouwenberg et al., 2010). O 
recurso a vários pontos de fabrico é também a prática proposta pelo colectivo Claesson 
Koivisto Rune219 na limited edition de um kit para chá, Ceremony, procurando recuperar 
um lado ritual numa sociedade informal, mas que mantém o hábito antigo de beber café 
(Claesson Koivisto Rune, 2013). No arquétipo de chaleira Water Kettle, projectado em 
1953 e retocado em 1994 por Sori Yanagi220 (Gateway Japan, 2013), a elegância é 
conseguida pela subtileza de cada componente, em cuja produção estão envolvidas 15 
fábricas, entre produção industrial e artesanal (Gateway Japan, 2012). Branca, cadeira 
inspirada por ramos de madeira que viram, torcem e se encontram (Mattiazzi, 2010), é 
reminiscente do objecto artesanal, mas simultaneamente gerada em computador (Booij, 
2011) e futurista (Houseley, 2013). A forma e material parecem quase contraditórios e para 
Kim Colin (Booij, 2011) o resultado quase não parece ser possível em madeira. 
Questionado sobre se a Branca é o seu zeitgeist, Sam Hecht (Houseley, 2013) refere que, 
mais do que representante de uma era, pode mostrar um futuro confortável em vez de 
ameaçador, entre indústria e tradição. Não é oportuno ou viável recuperar aqui o debate 
                                                            
219 Colectivo Sueco formado em 1995 pelos arquitectos e designers, Marten Claesson, Eero Koivisto e Ola Rune, que procuram como 
abordagem apenas melhorar, dna detectável nas iluminárias da Wasteberg. 
220 Arquitecto e design Japonês, fundador da Japan Industrial Designers Association, referência da fusão entre modernidade e tradição, Oriente e 
Ocidente, sendo autor do banco Butterfly, de 1954. 
  
ideológico da máquina, William Morris221 ou Karl Marx222 (Julier, 1993), mas o artesanato 
parece estar em voga, cultivando a nostalgia (Schouwenberg et al., 2010) voltando a 
merecer atenção, o que é amplamente notado com a distinção recente com um Compasso 
d'Oro do livro Futuro artigiano, de Stefano Micelli223, em que debate, ente outros assuntos, 
o trabalho manual, 3D Print e a escala de produção. Hella Jongerius (Schouwenberg et al., 
2010) acredita que este jogo entre histórias, nostalgia e referências é o mesmo que 
Konstantin Grcic faz hoje melhor que ninguém, com tecnologias actuais, deixando-as guiar 
o seu design. 
 A introdução da imperfeição, do detalhe que torna cada produto único, reflecte 
como o nosso tempo testemunha uma alteração qualitativa, consequência da flexibilização 
da produção do post-fordism, dirigindo o esforço a nichos, hoje globais, podendo os 
produtos ser produzidos em massa e ao mesmo tempo personalizados (Foster, 2011). Na 
opinião de Konstantin Grcic (2014a) a ideia de one for all já não corresponde à realidade, 
tratando-se de um conceito desactualizado. Os objectos podem manter o carácter 
democrático sugerido por Kenya Hara (Kanai et al., 2010) para os produtos do dia-a-dia, 
sem atenção a especificidades de idade, género, a que se chama de Acceptance, ou All 
things to all people (Houseley, 2013), mas ao contrário do que sugere, sem ser necessário 
que resultem todos iguais, one fits all, ignorando os desejos individuais como se de luxos se 
tratasse. Aceitar as especificidades, os nichos, é lidar com a realidade. Em resposta à 
provocação de Jan Boelen (Grcic, 2014c) sobre a utilização da expressão Industrial Design 
associada ao seu nome, num tempo de excesso de consumo, Konstantin Grcic concorda que 
seria mais adequado a uma época de produção massiva e observa como os clientes 
representam agora nichos e como o mercado encolheu, tal como de indústria para 
indústrias (Maldonado, 1974), o mercado para infinitos mercados, sem que a indústria 
deixe de ser o local de produção, independentemente do tamanho da máquina (Grcic, 
2014c). A abordagem “one size fits all” baixa o nível, torna o cenário monótono (Grcic, 
2010b) e, pelo contrário, o bom funcionamento de um produto desenhado para uma 
pessoa, estende-o a outras audiências, o que exemplifica com o iPod, projectado para um 
nicho, mas vulgarizado e transformado em referência, afirmando uma ideia exigente a 
partir de um inner-circle (Grcic, 2013a). 
                                                            
221 Designer têxtil Britânico e activista socialista, crítico da mecanização ligado ao movimento Arts and Crafts. 
222 Filósofo e sociólogo Alemão, autor de Das Kapital em 1867, e referência do Socialismo. 
223 Economista Italiano especilizado em inovação tecnológica, director do TeDIS Center, professor na Ca' Foscari University e Venice 
International University, é autor de Futuro Artigiano, livro premiado sobre relação do 3D e manufactura. 
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 Herbert Gruner224 (2012) observa como a sociedade industrial tradicional se 
transformou numa sociedade muito mais individualizada, em que cada um se considera 
especial e deseja, portanto, algo especial. Em Models and Series, Jean Baudrillard (2005, 
pp. 147-9) recupera a hierarquia dos objectos anteriores à Revolução Industrial, separando-
os em duas categorias, de estilo e de uso, distinção essencial na segregação e clarificação de 
status, presente apenas nos de estilo, funcionalmente inúteis, não existindo qualquer 
relação entre uma mesa de uso e uma Luís XV. Depois da diluição do sistema de castas 
secular, em parte pela multiplicação da produção e relativa democratização do acesso ao 
bem industrial (Baudrillard, 2005), a diferença passa a ser definida por aquilo que chama 
de modelos e séries, sendo o modelo o herdeiro do inútil, decorado e referencial, único 
considerado como tendo valor antes da Revolução Industrial. Quando alguém compra algo 
mais próximo do modelo tem informação que permite perceber que não está a optar por 
algo simplesmente funcional, que está a comprar luxo, estando contida a referência formal 
e psicológica a produtos apenas acessíveis a alguns. O modelo, o objecto luxuoso imitado e 
referido pelo objecto de série, herdeiro do produto funcional e sem status, passou também a 
ser produzido em escala industrial, a ser plenamente funcional, tornando a distinção mais 
difusa ou mesmo impossível. O desejo de individualização e noção de cada um como 
especial referidos por Herbert Gruner (2012) tendem a atenuar a fronteira entre a 
conquista que é a customização e o luxo que é o modelo. Não é sugerido o combate à 
realidade, aos nichos e diversidade, mas torna-se importante debater a fronteira de forma a 
que a customização não se transforme numa ferramenta de separação, hierarquização, 
elitismo e foco em limited editions, no especial, mas antes ser meio de individualidade, 
diversidade, no normal e natural nas nossas vidas. 
 
Narrativa e estímulo 
 Se a ligação ao produto se estabelece pelo uso repetido e pela emoção, a mensagem 
assume um papel fundamental. O design sempre se interessou pela beleza, o que aconteceu 
mesmo quando os designers Alemães dos anos 1960 declaravam que se tratava apenas de 
uma consequência do sucesso funcional, o que é desmentido olhando simplesmente para o 
equilíbrio e sensibilidade escondidos em toda a sua racionalidade (Grcic & Staal, 2011), 
não deixando de ser um assunto complexo, situado entre o foco na função ou na produção 
de uma still life para a visão (Bouroullec et al., 2003). Sendo o design um assunto sério, 
                                                            
224 Economista Alemão, reitor da HfK Bremen e da bbw-Hochschule de Berlin, professor na Kunsthochschule Berlin-Weißensee, e editor da 
Edition Kreativwirtschaft ou Creative Economy. 
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exigindo responsabilidade, inclui também humor, mesmo que não procurado 
deliberadamente, pois reflecte a vida, que é ao mesmo tempo trágica e cómica (Grcic, 
2013a). O sentido é evidenciado especialmente na mensagem. Na opinião de Alice 
Rawsthorn (Koivu et al., 2012, p. 148) o trabalho de Ronan e Erwan Bouroullec é directo, 
fácil de entender, estimula o intelecto sem ser snob, acessível, termo que usa para evitar o 
termo democrático hijacked pelo Ikea. É sofisticado, mas não perde clareza, o que é 
evidente na forma como, tal como Charles e Ray Eames, se envolvem na sua comunicação 
(Koivu et al., 2012), na clarificação do que pretendem, tornando-se as fotografias tão 
importantes como os produtos (McGuirk, 2009). A comunicação dos conceitos associados 
ao produto assume especial importância num momento em que, segundo George Sowden 
(Verghese, 2014), a relevância dos objectos se define hoje pelos valores que lhes atribuímos, 
tendendo a ser eliminados se considerarmos que não têm esses mesmos valores. É neste 
contexto que a história contada se torna fundamental, mas ao mesmo tempo apresenta 
armadilhas. A história do produto pode estar presente nas referências à memória que 
recolhe, como acontece em OK, pode estar nas escolhas geradas no processo, ou na criação 
de uma narrativa, como acontece em Bird Kettle. Para além da narrativa contida na 
introdução do pássaro como assobio, pois Michael Graves não sentia a necessidade de ser 
moderno, é adicionada uma outra narrativa, a da ligação de um poeta Francês à chaleira, à 
forma como o faz sorrir todas as manhãs (Graves, 2005). Surgida da procura da correcção 
de problemas funcionais em versões anteriores produzidas pela Alessi, desde o aquecimento 
dos materiais por contacto à demora no aquecimento da água (Graves et al., 1994), que 
Michael Graves resolve com a base larga e as cores recuperadas do pré-Modernismo, acaba 
por se transformar no primeiro exemplo em que um produto associado ao Pós-
Modernismo atinge um público mais vasto, concretizando o sucesso de um modelo no qual 
diversidade e ecletismo das fontes são bem sucedidos (Raizman, 2003), figurando ainda 
hoje no top-ten de produtos mais vendidos pela marca (A. Alessi, 2014). Para Hella 
Jongerius (Schouwenberg et al., 2010) entre os bons exemplos da exploração de narrativa 
estão Tokujin Yoshioka, na sua mistura entre alta tecnologia e estética purista, assim como 
Konstantin Grcic, Jasper Morrison, e Ronan e Erwan Bouroullec, que assinam sem perder 
função ou adequação ao processo de fabrico. A narrativa pode ainda ser individual, 
pertencer à experiência de cada um com o produto. 
 Mas pode também transformar-se em excesso. Rob Walker (2011) chama a atenção 
como todos têm histórias a contar se perguntarmos pelo objecto com mais significado, o 
que tem sido explorado por inúmeros projectos, como Totem, exposto em taleofthings.com 
  
ou em Itizen, que explora uma ideia semelhante. A informação não só inunda os objectos, 
como é partilhada, e se juntarmos a internet of things, as coisas com chips que transmitem 
dados, podemos constatar que nos invade. Rob Walker (2011) concorda que queremos essa 
informação, que a questão é quanta e qual. Segundo Ronan Bouroullec (Bey et al., 2010) o 
problema parece estar na obsessão em que se tornou justificar um produto com uma 
história. A introdução da história, como é analisada nos trabalhos duros de Konstantin 
Grcic ou suaves de Ronan e Erwan Bouroullec, procura explicar e não justificar, partilhar o 
conceito e razão de ser do produto, criar uma ligação que lhe permita uma vida mais longa. 
 Quando Oki Sato225 (2011) face do estúdio Nendo, declara que é a história que 
interessa, e não tanto o objecto, parece evidenciar uma inversão recente do que se procura 
através da introdução da história, passando-a para o centro, assumindo-se em muitos casos 
como objectivo, e o produto surge como sua consequência material e não como resposta a 
qualquer necessidade. Oki Sato é visto como um story-teller, que procura uma boa história 
à sua volta e oportunidades nos momentos do dia-a-dia como inspiração aos momentos a-
ha ou ! que procura oferecer nos seus produtos (Carnick & Kotmair, 2013). Os materiais e 
formas não surgem do processo, mas em função da história. A história deixa de ser a 
consequência para se transformar na causa. Outra consequência, que parece estar 
subjacente a este discurso, é a desvalorização da indústria e do brief. Quando a história é 
colocada no centro e o produto é projectado em função dessa narrativa, o brief deixa de 
existir e a indústria deixa de ser parceira de diálogo, de interpretação das necessidades, 
para se reduzir a fabricante. Se limitado a definir técnicas e cores, o diálogo perde o 
sentido, o filtro e afinação do projecto pelo debate desaparecem. No candeeiro Hanabi, 
Oki Sato explica como um dia estava a tomar chá sozinho e ao ver o gelo derreter surgiu a 
forma, que depois adaptou a um candeeiro (Sato, 2008). Existe no trabalho de Nendo uma 
simplicidade e pureza (Wallpaper, 2012), uma sensibilidade que lhe atribuem um carácter 
poético, segundo Claudia Hildner226 (2008), com influências da tradição cerimonial, do 
chá, da caligrafia, e respeito pelo significado dessas origens, como revelado em Maki, 
candeeiro que reflecte o termo, que significa enrolado (Nendo & Sato, 2010). Alice 
Rawsthorn (2012) pensa que a linguagem é suavizada pelo humor e se torna mais próxima 
da cultura popular, sendo aparentes as referências à tradição Japonesa retocada pelo 
Modernismo ocidental, como se encontram no trabalho de Sori Yanagi e Naoto Fukasawa. 
Esse carácter suave prevalece mesmo em trabalhos mais próximos de uma linguagem de 
                                                            
225 Arquitecto e Designer Japonês, fundador e director do ascendente estúdio Nendo, gabinente com uma abordagem focada na história e 
surpresa nos produtos. Autores de Thin Black Lines de 2011. 
226 Jornalista Alemã dedicada ao estudo da arquitectura Asiática. 
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geometria perfeita, mais aguçados como w132, mas explorando uma estrutura mais móvel 
e livre como uma série de candeeiros recentemente em foco, como o modelo Ascent de 
Daniel Rybakken227, o Paddle de Benjamin Hubert228 e o modelo Balance de Mieke 
Meijer229. A simplicidade acaba por se tornar mais ligeira e dependente dessas histórias do 
que de referências culturais mais interiorizadas. A abordagem parece mais focada na noção 
de beleza clássica, de etéreo, aproximando essa simplicidade do minimalismo formal por 
um lado, e por outro, totalmente oposto, a pertinência da observação, da curiosidade, 
aquilo que Rolf Fehlbaum (Koivu et al., 2012) chamou de cleverness. O lado mais etéreo 
pode ser identificado em Fade Out, cadeira transparente, pintada apenas a partir de meio 
das pernas, parecendo surgir da névoa (Carnick & Kotmair, 2013), invadindo um território 
poético e de instalação artística que se aproxima dum universo trabalhado com mais 
clareza por Tokujin Yoshioka, que comunica o experimentalismo nas suas instalações, ou 
da imaterialidade sugerida por Tear Drop, em que projecta uma massa de luz referente às 
origens da luz e não um candeeiro (Yoshioka et al., 2010) dos quais se afasta de forma 
clara em projectos como Media Skin ou X-Ray. 
 O foco na história tende a criar um excesso de estímulo, sem moderação, e não 
serenamente e sem o frenesim do desejo (Kanai et al., 2010), podendo tornar-se cansativo 
viver rodeado de tantos produtos curiosos, tanto humor e observações pertinentes. Para 
Naoto Fukasawa, “It is better when design is not so stimulating to our mind” (Disegno, 
2013). Narrativa é diferente de romanticism, termo que Pierre Doze (Bohm, 2005) 
considera invocar condescendência que o colocaria fora do léxico ou universo das posições 
mais progressistas. Mas hoje essa contradição está diluída, pois pode estar presente na 
relação com a máquina, na idealização do processo industrial, o que é comprovado ao 
fotografar MayDay na garagem que lhe serve de inspiração. O trabalho dos irmãos 
Bouroullec não perde a comunicação quando, como refere Rolf Fehlbaum (Koivu et al., 
2012), consegue não ser demasiado doce, ter um lado áspero ou, para Alice Rawsthorn 
(Koivu et al., 2012), permite à elegância formal conviver com um humor seco. Para Sam 
Hecht o significado pode estar presente sem literacia visual, sem ser óbvio (Grcic & Hecht, 
2007). Hella Jongerius (Schouwenberg et al., 2010) tem noção do perigo de trabalhar com 
histórias, chamando a atenção para o cuidado necessário para evitar que as referências se 
transformem numa história falsa, em que o recurso à humanização pelo artesanal já não é 
original e existe o perigo de a referência se transformar em kitsch. Na opinião de Jurgen 
                                                            
227 Designer Noruguês, conhecido pelo prémio red-dot ganho pelo candeeiro Ascent, de 2013. 
228 Designer emergente Britânico, focado no processo e materiais, ganhou visibilidade pelo British Design of the Year 2010 e pelos candeeiros 
LabWare produxidos pela Authentics desde 2009. 
229 Designer Holandês, professor na Design Academy Eindhoven. 
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Bey, Ronan e Erwan Bouroullec (Bey et al., 2010), essa fronteira é ultrapassada no sofá 
Bidoun, projectado com base em soluções nómadas, consistindo em camadas de mantas 
unidas por elásticos grampeados. Jurgen Bey desconfia sempre do espírito DIY, de idealizar 
self-assembling, pois pensa que o designer deve assumir a responsabilidade, e gosta menos 
ainda por se tratar de uma história simulada, pois esta peça já está pré-montada, e apenas 
simula a ideia de escolha das partes pelo cliente. Jurgen Bey (2010) questiona se ser 
inspirado por alguma coisa é suficiente, e contrapõe com a noção de que a inspiração é 
apenas um ponto de partida. Ronan Bouroullec (Bey et al., 2010) pensa que não se pode 
analisar um produto sob o ponto de vista da sua origem, analisar o ponto de partida como 
fim, como objectivo do produto. A solução original é gerada por necessidade de 
flexibilidade e transporte no deserto, que deixa de fazer sentido se descontextualizado. Se a 
história é fundamental para a comunicação do sentido do produto, e por consequência para 
fomentar a ligação, o foco na história parece tender a criar uma narrativa artificial. 
Tear Drop, Tokujin Yoshioka, 2007, YamagiwaFade Out, Nendo, 2010
X-Ray, Tokujin Yoshioka, 2010, KDDIMedia Skin, Tokujin Yoshioka, 2005, KDDI
Bidoun, Katrin Greiling, 2009, Traffic
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Liberdade: conclusões 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Tanto o conceito de normal como o de Super Normal evidenciam fortes ligações ao 
Modernismo e aos seus valores, começando na sua ideia base de as coisas não serem 
especiais e sim acessíveis a todos, o que Jasper Morrison (2009) identifica como aquela que 
é, provavelmente, a ideia essencial do movimento. Embora a ideia de normal esteja mais 
associada a abrandamento do que à aceleração original do Modernismo, é herdeira da 
redução de less but better (Schwartz-Clauss & von Vegesack, 2010), particularmente na 
sua procura de integração na paisagem. Parte da conotação surge da associação à prática e 
discurso dos curadores de Super Normal, formalmente encarados como próximos da 
estética do Modernismo, o que é acentuado pelas suas escolhas para a exposição. 
Analisando a superfície, Mateo Kries (2011) pensa que as suas raízes Modernistas se 
aproximam do minimalismo, mesmo não o vendo como movimento ou como fenómeno 
apenas associado ao Modernismo, mas antes como um leitmotif, uma tendência transversal 
a todo o design, o que para Alexander von Vegesack (Schwartz-Clauss & von Vegesack, 
2010) é constante desde que o design se estabeleceu como disciplina. 
Mas a ideia de normal procura adaptar-se à complexidade actual, não se fechando 
nos objectivos e estética modernista, procurando responder às críticas de dogmatismo e de 
indiferença, aos desejos individuais e particularidades locais, dirigidas ao Modernismo 
tardio (Thackara, 1988) e ao foco unicamente colocado sobre o aspecto funcional. Segundo 
Mateo Kries (2011), existe na ideia de Super Normal um lado que nos remete para o 
experimentalismo de Memphis, para sua liberdade e reacção ao dogmatismo. Para George 
  
Sowden (Verghese, 2014) Memphis terá sido um protesto, não um movimento. Para 
Barbara Radice (2014) nem sequer foi um manifesto, não tendo tido qualquer sucesso 
(Thomé et al., 2014), tendo ficado como reminder de liberdade, como utopia, que falha ao 
tornar-se real, mas permanece viva nas nossas vidas (Grcic, 2009a), formalmente repelente, 
mas simultaneamente libertadora (Morrison, 1999). Para Deyan Sudjic (2009b) essa 
libertação é feita pela recuperação do passado que Jasper Morrison e Naoto Fukasawa 
fazem, herdeira de valores pós-Modernistas surgidos em reacção à quebra, que na sua 
opinião, o Modernismo terá estabelecido. Deyan Sudjic (2009b) pensa que o recurso que 
fazem ao conhecimento e à memória, portanto aos valores evolutivos da ideia de normal, 
são a essência do conceito, sendo apenas a visão estética diferente, entenda-se mais simples 
e próxima do Modernismo e redução. A ideia de normal surge nesse espaço entre 
Modernismo e Pós-Modernismo, minimalismo e Memphis, gerindo contradições, 
eventualmente reflectindo uma cultura de limites indefinidos, blurred (Foster, 2011). 
 
Ligação 
A herança e projecção dos valores e experimentação de Memphis reflecte-se na 
libertação da frieza de que é acusado o Modernismo tardio, particularmente o 
funcionalismo. Se do Pós-Modernismo é eventualmente recuperada a ligação ao passado, a 
ligação pelo recurso ao design evolutivo, o lado Memphis liberta os produtos do carácter 
funcionalista e do dogmatismo formal, permitindo-lhes recorrer a um discurso muito mais 
rico, não apenas racional, mas também à retórica do processo e à linguagem industrial para 
lhes atribuir significado num contexto industrial, real, dependente da tecnologia disponível. 
Para a adaptação à realidade e escala de produção industrial, normal e não especial em 
limited editions, seja a produção feita numa só máquina ou obedecendo à lógica do 
Fordism, a mercados em vez de mercado (Bohm, 2005), as indústrias (Maldonado, 1974) 
surgem como elemento indispensável ao diálogo que resulta no produto. O brief, tenha ou 
não o carácter de comissão formal (Grcic, 2014c), define os constrangimentos de partida, 
sejam estes materiais, estruturais, formais, limitando as possibilidades e definindo a relação 
com essa realidade industrial. É neste contexto de limitações que é trabalhado o significado, 
resultante de um processo com a sua própria história, diálogo, decisões racionais, mas 
também dependente de experiências pessoais, não sendo linear, mas sujeito a saltos e 
acidentes (Kries & Lipsky, 2014). Tratando-se de “dead things” (Grcic, 2014a) produzidas 
por máquinas, colocam-se questões de como introduzir significado e um carácter mais 
humano, sendo esse sentido muitas vezes resultante do processo, e a linguagem não o fim, 
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mas apenas a expressão desse significado. Konstantin Grcic transmite o significado sem se 
afastar do processo industrial, comunicando-o pela dureza de estética e angularidade 
violenta, numa linguagem formalmente complexa, ainda que por vezes correspondente a 
um processo simples. Reflecte a tensão e complexidade do mundo actual pela economia de 
discurso (Bohm, 2005), deixando espaço para a dúvida, na dificuldade (Ryan, 2010) e 
desconforto da ausência de cosy corners (Scholze & Ross, 2013).  
Ronan e Erwan Bouroullec também procuram atribuir significado aos seus 
produtos sem prescindirem da indústria, mas não o declarando de forma tão clara, 
suavizando a sua linguagem com curvas suaves e ausência de formas afiadas, neoprimitivas 
como seixos alisados durante anos, não mimetizando mas evocando a natureza (Koivu et 
al., 2012), reflectindo uma modernidade líquida (Bouroullec et al., 2003), em escala 
industrial, mas procurando atribuir a imperfeição mais humana na introdução da 
irregularidade. É precisamente com recurso à imperfeição do trabalho artesanal, que Hella 
Jongerius (Schouwenberg et al., 2010), misturando-o com produção industrial, procura 
humanizar os produtos. Criando ruído na produção semi-industrial, separando o fabrico de 
componentes por diferentes produtores ou produzindo em alta temperatura, provoca o erro 
e procura diferenças que atribuam carácter único a cada unidade. Os processos são 
diferentes, mas cada um procura a humanização fugindo à frieza da perfeição que não tem 
para onde evoluir (Bohm, 2005) e transmitindo a sua abordagem por intermédio de uma 
linguagem adequada. Ao introduzir o trabalho artesanal no processo, Hella Jongerius 
(Schouwenberg et al., 2010) tem consciência de estar também a introduzir narrativa e 
noção de relação com quem produziu, assim como uma linha ténue que separa a verdadeira 
da falsa narrativa, do kitsch e da pura decoração. A procura das histórias em lugar do 
significado, como consequência do projecto, tende a gerar um excesso de narrativas. Todos 
os objectos parecem ter histórias a contar (Walker, 2011). A colocação dessas histórias no 
centro tende a tornar-se invasiva, a focar a atenção na comunicação, na auto-justificação, o 
que põe em questão o carácter do produto como objecto, as suas características funcionais, 
a sua integração serena pelo uso, invadindo o território da literacia visual, da clever-
cleverness (Koivu et al., 2012) e do excesso de estímulo (Disegno, 2013). 
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Conclusões 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Reacção 
 Da análise do contexto e lançamento desta investigação ficaram duas questões 
essenciais: a da existência de uma reacção ao ruído, ao consumo acelerado, à vulgarização 
do design, e particularmente à sua noção como especial, e a de ser ou não possível 
catalogar uma eventual reacção como um movimento. 
 Relativamente à existência de uma reacção, a resposta é positiva. A reacção mais 
visível à ideia de especial parece estar na noção geral de normal lançada pela exposição 
Super Normal, particularmente na sua valorização da normalidade dos produtos, do que é 
muito normal (Fukasawa & Morrison, 2007) e do recurso ao produto vulgar antes 
desvalorizado (Fallan, 2010), construindo uma ideia base de normal que dá o nome a este 
documento. O conceito geral de normal, de extremamente normal ou de para lá do normal 
pela sua atitude não interventiva (Fukasawa & Morrison, 2007), mesmo tratando-se de 
uma ideia pouco concreta, é o conceito directamente oposto à noção de especial. 
 Se a reacção é evidente na formulação geral do conceito de normal, a sua definição 
geral assume um carácter vago, estabelecendo apenas a intenção de oposição à noção de 
especial. A verdadeira reacção torna-se mais concreta na interpretação dos produtos 
expostos, com os quais a exposição procura demonstrar a possibilidade de reacção real à 
noção de especial, evidenciar a existência de bons produtos que desafiam a dominante. 
Cada produto seleccionado tem o seu carácter específico, permitindo a separação da ideia 
de normal em conceitos menos generalistas, mais compreensíveis e, especialmente, mais 
  
concretos. No trabalho de Jasper Morrison e Naoto Fukasawa a ideia é identificada em 
conceitos como familiaridade, uso-repetido ou adaptação do gesto inconsciente. Quando 
estendem a selecção a produtos de outros autores, importam também as abordagens 
contidas em cada uma das escolhas, colocando no universo do seu conceito a perspectiva 
dos autores expostos. Abordar a exposição como uma ponta do iceberg, e não como a uma 
crítica encerrada na exposição, permite estender e aprofundar as abordagens reactivas 
existentes para lá de Super Normal, aquilo que se chamou de New Normal. Num universo 
de reacções encontradas, parece ser possível identificar uma quantidade considerável de 
autores e produtos que, nas suas abordagens, ainda que distintas, reflectem partilha de 
pontos de vista, rejeição do design como uma ferramenta de visibilidade, ruído e  
marketing, de especial. Na extensão de New Normal, o conceito pode ser encontrado nos 
Thoughtless Acts? de Jane Fulton Suri (2005), na Outline de Tamotsu Fujii (Fukasawa & 
Fujii, 2009), no White de Kenya Hara (2010) ou na Landscape (Hecht & Colin, 2005) de 
Sam Hecht e Kim Colin. Em todos os casos, é sugerida ou identificada a reacção e a 
aplicação da ideia por intermédio de ideias mais concretas, transformando o conceito de 
normal num conceito mais preciso e de carácter composto. 
 Assim, o conceito de normal é construído de duas formas: uma ideia base de 
normal, mais geral e que estabelece o objectivo de oposição à noção do design como algo 
especial; e um conjunto de conceitos mais específicos e concretos identificados e 
sistematizados em produtos e na prática de autores, quer expostos em Super Normal, quer 
resultantes da expansão da ideia, New Normal. 
 
Normal base 
 A ideia base de normal é por natureza a reacção à ideia de especial, o seu inverso. A 
recuperação do conceito é feita por Jasper Morrison e Naoto Fukasawa através da 
exposição Super Normal. O desânimo que Naoto Fukasawa sentiu, quando chegou ao 
stand da Magis, e constatou que os seus bancos Déjà Vu estavam a ser utilizados pelas 
pessoas que estavam à sua espera, e não num pedestal, revelou aquilo que acabou por 
interpretar como um problema: a expectativa que temos do design como especial, centro 
das atenções, a rejeição como design do produto em que não é evidente o trabalho do 
designer. O carácter especial ocupou a ideia de design, correndo-se o risco de perder o 
contacto com a realidade do dia-a-dia. A expressão “super normal” (Fukasawa & 
Morrison, 2007) usada por Takashi Okutani ao referir-se à absorção instantânea do banco 
como um sucesso, reflecte a aceitação implícita do seu sentido também de serviço, 
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reposiciona o design, exprime a necessidade de recuperação de alguma modéstia, resume a 
perspectiva inversa, do design como tendo responsabilidade de fazer produtos normais, 
para serem absorvidos de forma instantânea e natural. O termo parecia reflectir a reacção 
ao estado do design, e Jasper Morrison e Naoto Fukasawa acreditaram que seria necessário 
dizerem alguma coisa, exprimirem essa reacção a especial. 
 A expressão Super Normal tem como base a palavra normal, reacção directa a 
especial. Para Silvana Anniccharico (Fukasawa & Morrison, 2007) existe na introdução de 
super a sugestão de ambivalência, de um jogo de palavras explorado no conceito. Super 
funciona como superlativo, acentuando o carácter de normalidade, mas também como 
oximoro, opondo a ideia de super à de normal, apresentando-se como estando para lá de 
normal. Segundo Naoto Fukasawa (2007), sendo o design algo que hoje é especial, uma 
abordagem de não intervenção, está para lá do normal, tornando-se super por ser muito 
normal. Para Mateo Kries (2011) a ideia refere-se ao que consegue ser normal sem ser 
banal, introduzindo o novo e extraordinário, de forma suave, naquilo que é normal, 
misturando opostos como a aparência do minimalismo e a liberdade e memória recuperada 
por Memphis. Não se refere à normalização do consumidor, a tratar todos da mesma 
forma (Thackara, 1988), à armadilha presente no termo normal, normalização, que é 
diferente para cada um de nós (Terstiege, 2009c) mas à integração suave e natural nas 
nossas vidas. A ideia geral de normal não parece obedecer a critérios específicos, a anónimo 
ou autoral, e não se refere a nenhum local ou momento (Terstiege, 2009c). Na exposição 
identificam-se produtos do século passado e actuais, assim como muitas referências ao que 
sempre foi normal, a arquétipos que conhecemos desde sempre, como a forma do banco 
Déjà Vu, que recuperam o objecto útil e sem status do passado (Baudrillard, 2005), o 
produto funcional que apenas recentemente passa a ser considerado (Fallan, 2010). Aquilo 
que a noção geral de normal faz não é sugerir um caminho específico, mas criar um 
conceito como resposta a um problema, estabelecendo essa resposta como objectivo. 
 
Triângulo 
 A partilha de perspectiva é mais evidente na crítica, na concordância de que o 
especial merece uma reacção. As sugestões de resposta ao especial assumem muitas formas 
e não são iguais nem sequer para os dois autores da exposição. Estão contidas nos 
produtos, nos conceitos com que cada designer reage à noção de especial, são distintas, mas 
tocam-se, e são esses pontos de contacto que permitem construir a segunda parte de 
normal, um triângulo de conceitos, atribuindo-lhe um carácter composto. Os objectos que 
  
servem de base à exposição expressam alguns desses conceitos, mas são a abertura deixada 
por Super Normal, a importação da perspectiva dos autores expostos, e o alargamento a 
muitos outros produtos com carácter semelhante, que permitem identificar um leque mais 
vasto de abordagens e reacções. Do aprofundamento da análise do sentido dos produtos 
são identificados os conceitos que concretizam a reacção normal à noção de especial. Em 
DéJà Vu, a rejeição do especial está na aparente ausência de intervenção, alterando apenas 
o material associado geralmente à forma em questão. No caso do banco, e embora o 
conceito seja apenas debatido posteriormente, é explícito. Noutros casos estão apenas 
implícitos e são dependentes de interpretação. 
 A análise desses conceitos permitiu identificar o que partilham e assim organizar 
por categorias, construindo um triângulo de conceitos. O primeiro ponto do triângulo e 
primeira categoria, evolução, junta conceitos como Without Thought (Fukasawa, 2007), 
Thoughtless Acts? (Suri, 2005), Affordance ou recurso ao arquétipo, organizando 
abordagens  que recorrem essencialmente ao tempo, ao conhecimento adquirido e 
memória, à evolução a partir do que existe. Invisibilidade, o segundo ponto do triângulo, 
refere-se à diluição e integração da presença dos objectos e do projecto, juntando sugestões 
de não intervenção de White (Hara, 2010), abordagens de non-design (Fukasawa, 2007) e 
undesign (Bil'ak, 2001). O terceiro ponto, liberdade, assume um carácter diferente, não se 
tratando exactamente de uma característica que permite ao produto assumir-se como sendo 
normal, mas antes de um conceito que se torna essencial à contemporaneidade e 
humanização dos pontos anteriores. Observando a exposição, percebe-se a exploração de 
conceitos de simplificação e princípios de racionalidade, assim como valores de modéstia e 
reaproximação ao produto de uso diário, geralmente associados ao Modernismo e 
minimalismo. Aprofundando e observando as subtilezas identificam-se princípios de 
libertação, de recurso à memória colectiva e passado mais conotados com Memphis ou o 
Pós-Modernismo (Sudjic, 2009b). Hoje não é possível criar ligação com um produto, ainda 
que normal, se não reflectir valores de liberdade ou caso se dilua ao ponto de se tornar 
insignificante. Assim, em conclusão e resposta à primeira questão, é identificada a reacção à 
noção de design especial, sintetizada na ideia geral de normal, e concretizada nos conceitos 
associados. Sendo a definição de normal por oposição a especial o que se procurava, a sua 
composição exacta, evolução e invisibilidade, são o imprevisto, e como em qualquer 
projecto, o que se encontrou como resultado do processo. 
 É esta sistematização e relacionamento entre conceitos que se torna relevante e 
eventualmente original neste documento, procurando juntar e cruzar abordagens que 
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partilham a mesma perspectiva, sejam estas abertamente críticas ou apenas sugestões de 
caminhos alternativos, e tentando aprofundar a noção de normalidade, sugerida 
originalmente por Jasper Morrison e Naoto Fukasawa (2007). A validade é-lhe 
eventualmente atribuída pela importância dos produtos e autores que servem de base à 
investigação. Não se trata apenas de um conjunto de reacções, mas do discurso de vozes 
muito relevantes, na maioria integrantes da indústria que também criticam.  
 
Evolução 
 O primeiro ponto do triângulo, evolução, é também o mais importante na 
construção do conceito de normal. A ideia de evolução adaptada ao design, design 
evolutivo, sugere que projectemos melhorando os objectos que conhecemos, suportando a 
ligação aos objectos na convivência acumulada, na memória, na sua integração natural nas 
nossas vidas por conhecermos a sua origem.  
 
 “the evolutionary step instead of the creative leap” 
  Jasper Morrison (2007, p. 108)  
 
 A ideia tem suporte no princípio de que apenas faz sentido projectar algo novo se 
melhorar o que existe, aquilo que se propõe substituir. A estratégia mais directa é a de 
manter a forma reconhecida, de fazer gradualmente pequenas intervenções e melhorias, 
como experimentado no saca-rolhas Socrates. A ideia de evolução surge por oposição à de 
aceleração, à noção do design como invenção, como acto de questionar tudo de raiz como 
se o que existe não fizesse sentido. Não dispensando um papel para o design radical, o 
design evolutivo parte de objectos e tipologias com provas dadas, lida com a cultura que 
temos em mãos (Hara, 2007), rejeitando a associação do termo design a uma cultura de 
troca constante de tipologia, em que não chega a haver tempo de amadurecimento, em que 
temos permanentemente de reaprender novas formas de realizar as mesmas acções. Jasper 
Morrison concretiza a ideia de recurso ao conhecimento nas ideias de familiaridade e uso-
repetido. Em familiaridade refere-se à génese do conceito de evolutivo, ao conforto que nos 
é transmitido pela forma clássica de um sofá, com referência aos da nossa infância 
(Morrison, 2006), ou ao ambiente que um copo de pé traz a uma mesa, mesmo sem 
melhorar sempre a funcionalidade (Morrison, 1999). A ideia de familiaridade é a mesma 
que encontramos na aceitação instantânea de Déjà Vu, no reconhecimento da sua forma. 
Uso-repetido refere-se à criação de relação e reconhecimento de beleza de um produto pelo 
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sucesso funcional no seu uso continuado. O facto de cumprir as suas funções de forma 
consistente faz com que nos habituemos e passemos a encontrar em si uma beleza que não é 
instantânea, berrante, mas que cresceu e se instalou nas nossas vidas, e por vezes até 
melhorou com o tempo, como o cabo do martelo em madeira que, nascido de cilindro 
racional sem preocupações de ergonomia plástica, vai adquirindo a forma da nossa mão 
(Fukasawa & Morrison, 2007). 
 A ideia de normal refere-se tanto ao produto existente, como ao produto novo, mas 
evolutivo e com origem no existente. Refere-se à coexistência de produtos de diferentes 
épocas, à não eliminação do existente, mas antes à presença de um legado do antigo no 
novo. Em Déjà Vu o material traz algo de novo a uma tipologia antiga de banco, validando 
o projecto hoje, fazendo a forma deixar de pertencer apenas ao passado. A ideia de 
evolutivo recorre ao sucesso conquistado por tipologias e produtos, continuando uma 
ligação existente entre o utilizador e objecto, assumindo a duração dessa ligação como a 
mais profunda forma de sustentabilidade (Parsons, 2009). 
 Se Socrates melhora uma tipologia de um produto, em muitos outros casos a 
evolução é feita de um modelo específico, re-design, como o presente em OK de Konstantin 
Grcic que, não invalidando a versão anterior, sugere uma versão que reflecte a introdução 
do LED na iluminação, recuperando a história do produto, assim como a dos seus autores. 
A forma aparentemente mais primária de evolução e recuperação são os modelos ready-
made, que criam novos produtos a partir de componentes ou formas existentes, de forma 
mais radical, como em Mezzadro de Achille Castiglioni ou na Rover Chair de Ron Arad, ou 
mais suave, como em Wanda, no qual Konstantin Grcic recupera a memória de Bottle 
Rack, um ready-made, de Marcel Duchamp, ou no mais polémico Chest of Drawers 
projectado por Tejo Remy para a Droog. 
 Naoto Fukasawa sugere a evolução através de outra vertente da memória, o recurso 
ao gesto inconsciente, without thought. Nesta abordagem a forma convida a determinado 
modo de agir associado a essa mesma forma por muito tempo. É o que faz no CD-Player 
que projectou para a Muji, no qual a forma remete para o acto de puxar o fio numa 
ventoinha de janela, adequando o gesto a um outro tipo de produto, não obrigando a 
aprender o gesto. Nesta estratégia socorre-se da noção de Affordance de James J. Gibson, 
que segundo Masato Sasaki (Fukasawa, 2007) recorre ao verbo to afford para descrever o 
modo como as coisas podem comunicar possibilidades de acção. Esta abordagem de 
evolução, de recurso à forma para recuperação do gesto interiorizado, fazendo-o evoluir 
para um novo universo, segundo Antony Gormley (Fukasawa, 2007) depende da atenta 
  
observação do comportamento humano, da compreensão dos gestos que já adquirimos. 
Jane Fulton Suri (2005) acredita nesse potencial, e observa como adaptamos os produtos e 
potencial das coisas aos nossos fins, muitas vezes totalmente distintos daqueles para os 
quais foram projectadas. 
 Regressando à abordagem mais formal do conceito de evolução em design, as 
referências não surgem apenas dos objectos existentes, mas também da imagem que temos 
das tipologias dos objectos, dos arquétipos.  
O projecto nasce não de um produto específico, mas da ideia de síntese que memorizamos 
desse produto, resultando em produtos de carácter ready-seen (Pizzi & Mendini, 2009) e 
aparência elementar que sentimos necessidade de revisitar ciclicamente. A Nextmaruni 
assume a forma do que a maioria de nós visualiza ao pensar numa cadeira, a chair-like 
chair, tornando aparente a afinidade entre o arquétipo e o novo (Terstiege, 2009c), sendo 
superficialmente iguais, a melhoria que a torna actual apenas perceptível após uma análise 
mais atenta, atribuindo ao produto um carácter de aparente undesign. Quando Naoto 
Fukasawa (2010) refere o recurso ao que “exists deep under our consciousness and it is 
genetically inherited”, revela não apenas o recurso à imagem que temos guardada de forma 
inconsciente, mas também o seu carácter de herança colectiva, remetendo directamente 
para a noção original de arquétipo, criada por Carl Gustav Jung (1972), na qual, referindo-
se ao comportamento, define o inconsciente colectivo como o única que é transmitido de 
geração em geração, e portanto partilhado por todos, independentemente das experiências 
individuais. Ao adaptarmos o termo de Carl Gustav Jung ao design, a imagens como a 
resultante da simplificação de uma câmara fotográfica ou de um telefone, instalados no 
nosso inconsciente pela repetição e sucesso da tipologia ao longo de algumas dezenas de 
anos, mas não os suficientes para nos ter sido transmitida geneticamente, o termo arquétipo 
torna-se utilitário. Não sendo totalmente fiel à sua definição rigorosa, refere-se antes às 
suas ideias gerais de inconsciente e colectivo, e menos à genética, adaptando a ideia a um 
universo mais limitado, o do design. 
 A noção de arquétipo torna-se particularmente importante na alteração recente das 
tipologias do produto, especificamente na introdução do digital e na perda de evidência da 
relação entre forma e função, agravando a perda de relação entre comando e acção 
observada por Jean Baudrillard (2005), tornando o objecto digital abstrato, sem referências 
de identidade e, por consequência, muitas vezes neutro. Com a introdução do microship 
nas velhas tipologias, a forma perdeu parte do seu sentido funcional. Nas novas tipologias 
de produtos digitais, antes inexistentes, a questão da evolução formal coloca-se na ausência 
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de referências. Nos dois casos, o vazio de identidade provoca a recuperação da neutralidade 
das black boxes do minimalismo, da neutralidade polivalente, mas também formal, de 
muitos produtos do final do Século XX (Sapper, 2013). A recuperação do black square 
torna-se de tal forma clara que é debatida por Konstantin Grcic (Istituto Svizzero di Roma, 
2010) na exposição black2, na qual visita caixas negras antigas como o Cubo de Munari, e 
mais actuais, como o amplificador Haze 40C ou a cadeira 03 de Marteen van Severen, um 
black2 pela abordagem e apenas se formalmente observado de uma única perspectiva. A 
generalização da forma tornou-se tão presente que, não só parece eliminar os arquétipos e 
formas anteriores, evolução mais suave, como parece prometer transformar-se num novo 
arquétipo sem identidade. A ideia de normal, a defesa de uma evolução sustentada e não 
acelerada, coloca o foco na necessidade de criar linguagens, de não repetir erros como a 
racionalização total e eliminação da ligação às referências do passado, conquistadas ao 
longo de muitos anos e que constituem a nossa cultura. O digital não implica a eliminação 
da identidade, a criação de caixas indistintas (Rawsthorn, 2013a).  
 Também presente na exposição black2 está o processador do iPhone, um black2 
dentro de outro, caracterizado por Dan Hill como “black monolith of the black monoliths” 
(Hill, 2011), revelando a relação entre a ideia de black box e o excesso, e não como 
resultado da ausência de referências. O smartphone absorveu muitas das funcionalidades, 
do relógio, despertador, calculadora, agenda, bloco de notas, leitor de música, câmara 
fotográfica e, muitas vezes, mesmo da caneta, do papel e dos livros. Herdou de tantas 
origens, que não pode assumir a forma de nenhuma em particular. Mesmo a referência ao 
telefone como género de produto, que poderia ser a sua referência formal, é apenas 
consequência de ter evoluído do telemóvel que, realmente, em termos práticos, apenas 
funcionava como telefone portátil, mas não revelador da sua verdadeira natureza de 
polivalência, de Swiss Army Knife digital. Hoje não é um telefone, nem uma calculadora, 
nem uma agenda e, não sendo nada e sendo tudo, recupera a neutralidade formal, 
resultante também do foco no display (Moogridge, 2007) e desvalorização aparente da peça 
material, por outro lado a mais importante que temos hoje (Grcic, 2013a). Se o produto 
mecânico mantém a ligação ao anterior, pelo menos enquanto não for possível trinchar o 
peru com uma aplicação (Self et al., 2012), o produto digital parece ter perdido grande 
parte da sua ligação com o equipamento do passado. Interiorizamos o carácter definitivo 
da multifuncionalidade do smartphone de tal forma que já começamos a eliminar, sem 
questionar, produtos que demoraram gerações a aperfeiçoar, como o telefone fixo, o 
despertador, ou o relógio (Self et al., 2012) para depois os recuperarmos mais tarde, por 
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vezes de forma artificial, como no caso do watch de Apple, que aplica a forma que 
reconhecemos como um relógio a um equipamento que não é um relógio, mas um novo 
canivete suíço. Estes equipamentos contribuem para a redução material, mas, com a 
matéria, eliminam também a cultura e o processo evolutivo de construção dos objectos que 
nos rodeiam, substituindo-os por novos produtos, neutros, sem identidade, e que, tão 
depressa como aparecem, se transformam em algo novo que temos de reaprender, de 
telemóveis em smartphones, em tablets, em phablets ou em relógios multifuncionais como 
qualquer moda dos anos 1980. Se por um lado se torna natural aceitar a alteração do 
mundo em que vivemos e as melhorias que a tecnologia nos tem proporcionado, a evolução 
de conforto e segurança, como Naoto Fukasawa de certa forma admite, quando projecta 
aquele que pensa ser o seu último telefone fixo, por outro torna-se fundamental à ideia de 
evolução questionar a aceitação sem reservas do desaparecimento instantâneo de um 
mundo que demorou séculos a construir, de uma cultura, de uma relação criada ao longo 
de anos (Sudjic, 2009b) substituído por algo não comprovado. Sendo normal reacção, neste 
contexto e na sua abordagem evolutiva reage à velocidade de eliminação, sendo essa a 
mensagem que Bell Clock da Industrial Facility parece conter, representando o espaço que 
existe ainda para produtos que nos são familiares, e não apenas a forma mais funcional de 
acordar.  
 
Invisibilidade 
 O segundo ponto do triângulo de normal como conceito composto é Invisibilidade. A 
integração não é feita apenas por recurso à memória e ao conhecimento, sendo muitas 
vezes conquistada pela naturalidade da sua integração no espaço e no contexto. Na 
pesquisa dos conceitos que procuram a integração natural do produto, a sua aceitação sem 
ruído, com suavidade e discrição, é identificada na partilha de valores de redução de 
visibilidade e sistematizada a partir dessa charneira, da invisibilidade do produto no 
contexto, à invisibilidade do grau de intervenção do projecto, à invisibilidade da assinatura 
e marca de autor. A invisibilidade do produto no contexto que o rodeia é sugerida na 
noção do produto como paisagem, Product as Landscape (Hecht & Colin, 2005), 
colocando o foco na envolvente, procurando a redução da visibilidade do produto pela 
adequação da linguagem, ou muitas vezes pela neutralidade como contraponto à 
diversidade que o rodeia. É o que Sam Hecht procura com o sistema modular Formwork 
(Domus, 2013), em que se propõe reflectir nos diferente tamanhos e formas de cada caixa 
alguns dos produtos aos quais os módulos servem de suporte, mas mantendo uma 
  
linguagem geral neutra, para melhor gerir a diversidade de universos e linguagens com as 
quais irá conviver. Em The Outline, Tamotsu Fujii (Fukasawa & Fujii, 2009) reflecte sobre 
a diluição dos produtos no background, insinuando o modo como ao desenhar o positivo, 
se desenha também o negativo, o que é deixado vazio, definindo foreground e background 
como um só. Segundo Louise Schouwenberg (Kries & Lipsky, 2014), embora Martin 
Heidegger acentue a importância dos objectos em uso, a forma como em acção se tornam 
essenciais à nossa condição de humanos e como apenas pela relação com eles 
compreendemos o mundo, acredita que quando não em uso se devem diluir na paisagem, 
tornando a fronteira entre produto e paisagem ainda mais imperceptível e, por 
consequência, o produto ainda mais invisível. É a relação entre produto e paisagem que 
Konstantin Grcic coloca sob escrutínio num Leap into the Void (Kries & Lipsky, 2014), 
colocando os seus produtos contra o Panorama, os vários universos e espaços que os 
rodeiam. 
 Na introdução de branco como conceito, que Kenya Hara (2007, 2010) sintetiza no 
conceito White, a sugestão de invisibilidade surge pela diluição do próprio produto, da 
afirmação da ideia de branco não apenas como uma cor, mas como ausência, de vazio, 
tanto do produto como do projecto, de intervenção. A abordagem de tornar o projecto 
menos visível, ou aparentemente menos importante, é mais clara e directa em abordagens 
como a que Jasper Morrison procura explorar em The Crate, projecto no qual, quando 
assume que a mesa de cabeceira não pode ou não precisa de ser melhorada, projectando um 
objecto de aparência totalmente undesigned, uma caixa de madeira semelhante a qualquer 
outra, numa abordagem que, ao nem sequer alterar o material associado à forma, fica 
sujeito à polémica (Rawsthorn, 2013b). A proposta de invisibilidade do projecto explora 
aquilo que Deyan Sudjic (2009b) considera ser o que diferencia produtos como o Tizio ou 
o Anglepoise, a atitude declarada de evidenciar o trabalho de design, ser ou não 
obviamente projectado. Quando Super Normal procura demonstrar como, muitas vezes, os 
produtos anónimos são melhores que as designed things (Fukasawa & Morrison, 2007), 
reflecte em parte essa abordagem de defesa de alguma inocência, do valor de alguma 
inconsciência aparente, embora não apenas no design anónimo, como aliás fica evidente 
nas escolhas da exposição. A aparência de undesign, ou pelo menos de invisibilidade da sua 
identidade, surge também na abordagem intencionalmente no brand da Muji, em que o 
trabalho de designers como Kazushige Miyake e Yohei Kuwano se confunde com a 
identidade sem identidade da marca. A abordagem de deixar o design de fora (Morrison, 
2006), que ao contrário do que possa aparentar implica muito design (Hara, 2007), assume 
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em normal uma significativa importância, pois comunica de forma clara a intenção de não 
explorar o design como uma actividade dirigida ao especial e ao designer. 
 Se a invisibilidade do projecto se refere à aparência de inexistência de grande 
intervenção, chega a invadir o território da autoria, da visibilidade do autor. Peter Bil’ak 
(2001) observa como a luta por atenção e o design focado na demonstração das 
capacidades e possibilidades técnicas encaminham o design para um overdesign narcisista e 
maneirista, por oposição a nothing, não fazer nada, à ausência de autor. Aquilo que o 
conceito de normal, particularmente em undesign e nothing (Bil'ak, 2001), defende não é 
tanto o anonimato, mas antes o afastamento do foco no autor, da comunicação de uma 
linguagem de promoção individual. Tal como na ideia de design evolutivo, o produto 
existente é uma referência e um ponto de partida para o projecto novo, também a noção da 
abordagem do autor é importante na criação de referências, não sendo sugerido o 
anonimato, mas antes o envolvimento do autor, da sua abordagem e cuidado, a forma 
como cada produto reflecte a sua forma de pensar (Houseley, 2013). Antes Konstantin 
Grcic (2008b) apreciava os heróis anónimos, hoje acredita que o design é melhor quando 
reflecte algo do designer. Super Normal não apresenta autoria como critério, apresentando 
produtos anónimos e de autor e, embora acentue o valor do anónimo, também não nega as 
referências aos autores, escolhendo-as cuidadosamente. A ideia sugerida de normal acentua 
a importância do autor e, mesmo aceitando o papel do objecto anónimo, particularmente 
na construção do arquétipo, defende a aceitação do papel da autoria como central. A noção 
de autoria, não tanto de linguagem, mas de abordagem, de uma linha de coerência e 
consistência, torna-se importante para a afirmação de uma resposta consciente e consistente 
que eleve o investimento na qualidade da resposta e não a sua visibilidade, e que nunca o 
exerça de forma ostensiva. O conceito de invisibilidade sistematiza abordagens de redução 
da visibilidade do produto na paisagem, de Product as Landscape (Hecht & Colin, 2005), 
background e diluição dos limites entre produto e envolvente (Fukasawa & Fujii, 2009), à 
diluição do produto de White (Hara, 2007, 2010), do projecto ou da autoria. 
 
Liberdade 
 A ideia de acesso para todos e não especial para alguns, ideia fundamental para a 
construção do conceito de normal, é provavelmente a ideia central do Modernismo 
(Morrison, 1999). A invisibilidade sugerida pelo ideia de normal, a racionalidade, e 
especialmente a aparência minimal de muitas das escolhas, conotam o conceito com o 
Modernismo, particularmente com a sua fase mais próxima do final do Século XX, com 
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algum dogmatismo e limpeza estética funcionalista. Por mais que Jasper Morrison rejeite a 
caracterização do seu trabalho como referência do neomodernismo (Rawsthorn, 2013b), as 
semelhanças na aparência são inegáveis e a conotação inevitável. Esse lado aparente de 
Modernismo tardio não parece poder reflectir a maior complexidade do produto actual ou 
a diversidade (Thackara, 1988). Mas a aparência modernista ou minimalista não é toda a 
história, e Deyan Sudjic (2009b) desmonta a interpretação redutora, quando destaca como 
o trabalho de Jasper Morrison e Naoto Fukasawa, remetendo inevitavelmente para a 
exposição Super Normal que partilham, se centra em valores de reabilitação do passado 
proporcionados pelo Pós-Modernismo, considerando que apenas a visão estética é 
diferente. Esta abordagem reflecte como o conceito de evolução liberta o normal da 
redução a conceitos de minimalismo formal ou pura e simples postura funcionalista. Sob a 
aparência de minimalismo visível na racionalidade de muitos produtos que povoam as 
escolhas do conceito de normal, existe uma camada que reflete abordagens ao tempo muito 
mais próximas do que se associa a valores do Pós-Modernismo. Também Mateo Kries 
(2011) procura eliminar a ambiguidade do conceito de Super Normal, sugerindo o seu lado 
experimental um pouco à imagem de Memphis. Se a aparência faz com que, quer Deyan 
Sudjic, quer Mateo Kries, tenham sentido a necessidade de clarificar que a ideia de Super 
Normal não se refere apenas à recuperação de valores modernistas, da cíclica recuperação 
de abordagens mais simples (Pizzi & Mendini, 2009), esse esclarecimento permite 
compreender a ideia de normal como um espaço de liberdade entre ideias opostas, antes 
aparentemente inconciliáveis. A criação de um conceito mais abrangente, que combina, 
inclusivamente, noções parcialmente contraditórias, pode ser interpretada como 
consequência de uma cultura de fronteiras esbatidas entre disciplinas, blurred, que Hal 
Foster (2011) identifica a partir da recente recuperação da hibridez da Arte Nova, depois 
aprofundada pela sistematização de Bauhaus e pela afirmação do pan-capitalismo. 
 O efeito mais directo da libertação da conotação modernista e minimalista é a 
recuperação de uma semântica mais diversificada, que permite explorar a ligação do 
produto ao utilizador muito para além da satisfação com a eficiência funcional. A aceitação 
natural, o conceito de normal liberta-se da dependência do uso-repetido, procurando 
atribuir um sentido aos produtos muito para além da sua competência. Gert Staal (Grcic & 
Staal, 2011) lembra como Achille Castiglioni acreditava que funcionar bem não era o 
suficiente mesmo perante a constatação de que o seu produto de maior sucesso era o 
interruptor Lead Switch, pois era aquele com o qual se cruzava mais vezes. Torna-se 
importante criar uma ligação que não dependa apenas da convivência, que promova a 
  
humanização do produto de forma a ser aceite com maior naturalidade e sem dependência 
exclusiva da memória e tempo. A procura da humanização e da ligação, sem recurso 
directo ou exclusivo aos princípios da evolução, encontrou a introdução da imperfeição 
como valor partilhado. Konstantin Grcic acredita que a “dead perfection stops everything” 
(Kennedy, 2011) e que a perfeição da redução total não deixa abertura e espaço para 
melhorarias (Bohm, 2005). Neste contexto, a imperfeição é apresentada por vários autores 
como a reacção a essa frieza. Para Hella Jongerius (Hustwit, 2009) as coisas com as quais 
convivemos passam a fazer parte da família, procurando acentuar esse seu carácter humano 
na imperfeição, projectando processos de produção que tornam inevitáveis as diferenças 
subtis entre as várias unidades de cada produto. O envolvimento de fábricas e tecidos de 
diferentes origens no sofá Polder, a elevação da temperatura dos fornos de produção do B-
Set, por processos mais ou menos industriais, introduzem a inevitabilidade da diferença, 
imitando ou reflectindo a imperfeição do gesto humano de fabrico e a impossibilidade de 
repetir dois gestos exactamente iguais e produzir duas peças sem diferenças (Schouwenberg 
et al., 2010). Ronan e Erwan Bouroullec remetem para a imperfeição na aproximação da 
linguagem à do handcrafted. Embora focados na produção industrial, suavizam o machine 
style pela leveza da linguagem, remetendo para formas de fabrico pré-industriais, raramente 
projectando com base em formas geométricas puras ou na frieza das curvas afiadas, mas 
antes com curvas suaves como seixos alisados pelo tempo (Koivu et al., 2012). O processo 
é actual e industrial, mas a linguagem remete, mais do que para as formas do passado, para 
as técnicas artesanais, numa atitude de certa forma também evolutiva. A estratégia de 
exploração da diversidade formal, semelhante à de Hella Jongerius, está menos na diferença 
de cada unidade e mais na quantidade de formas existentes dentro de gamas como a Ovale, 
consistente mas diversificada, ou da introdução de liberdade de configuração, como 
acontece nos seus puzzles. 
 A mesma ligação e imperfeição que Hella Jongerius e os irmãos Bouroullec procuram 
introduzir de forma suave e líquida (Bouroullec et al., 2003), Konstantin Grcic explora sem 
suavização da aparência, não abandonando a evidência da natureza industrial dos 
produtos, deixando as tecnologias actuais guiarem o seu processo (Schouwenberg et al., 
2010). Sem prescindir do papel do brief e da indústria, que todos assumem como peça 
essencial ao design como diálogo, constrói o significado e ligação dos produtos com base 
nas limitações definidas, decisões, experiências pessoais, acidentes que caracterizam cada 
processo. A imperfeição, que torna o projecto mais humano e o liga a nós, é determinada 
pela imperfeição do próprio processo, que por sua vez reflecte a imperfeição do homem, 
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que projecta, e a dureza da máquina, que produz. Essa imperfeição e dureza não são 
escondidas, sendo antes transformadas no sentido de cada projecto, totalmente honesto, 
resultante do problema, e não artificial como que escondendo-o em fachadas pré-definidas 
que o dissimulam. Konstantin Grcic (2010b) não acorda com ideia de uma forma a 
projectar a qualquer custo, encontra um caminho na jornada, e não o esconde, nem tão 
pouco dissimula o seu carácter industrial. A linguagem não é sua, mas consequência do 
processo, reflectindo a tensão actual na economia de discurso (Bohm, 2005) e a sua visão 
crítica relativamente ao consumo num aparente desconforto, unease (Ryan, 2010), sem 
cantos confortáveis (Scholze & Ross, 2013). A forma que pode aparentar ser especial, 
marcante e autoral, como acontece na Chair_One, é resultante da simplicidade e 
honestidade processual, reflectindo neste exemplo a redução a uma única folha como numa 
bola de futebol, e as limitações de maquetagem. A imperfeição, a sua utilização como 
recurso para a ligação do produto ao utilizador, serve de alívio à frieza da integração 
apenas por neutralidade. Está presente na humanização da aproximação a processos mistos 
que Sam Hecht (Houseley, 2013) vê na sua cadeira Branca, não como o seu zeitgeist, mas 
como um futuro mais confortável e menos ameaçador, entre industrial e o artesanal, e está 
presente na desadequação do produto tão obviamente industrial à nossa noção 
estereotipada de conforto. Em ambos os casos, assim como em muitos outros, a construção 
da ligação é feita por intermédio de narrativas, sejam relativas ao passado do produto ou 
da imagem memorizada, da insinuação do toque do artesão ou do processo de construir a 
maquete. 
 Numa sociedade repleta de objectos e de histórias de objectos (Walker, 2011), o acto 
de procurar narrativas (Nendo & Sato, 2011) tende a gerar histórias falsas (Schouwenberg 
et al., 2010), a gerar produtos que não melhoram os que temos, mas que apenas nos 
contam mais uma história. Normal sugere a existência de reacções ao contexto, inspirando-
se em práticas que demonstram a possibilidade de ligação ao produto por recurso à 
memória, por integração e invisibilidade no espaço, mas também pela narrativa da 
linguagem presente na semântica da humanização craft e no acto de assumir o processo. 
 
Movimento 
 No que respeita à segunda questão, não prevalecem grandes dúvidas relativamente à 
inexistência de um movimento, quer no que se refere a Super Normal, um momento e não 
um movimento, quer no que diz respeito à ideia de normal. Se a abordagem parece ter 
atravessado várias fases e até várias crises (Kries, 2011), apenas parece partilhar a crítica e 
Lead Switch, Achille Castiglioni, 1968, VLM
B-Set, hella Jongerius, 1997,
Royal Tichelaar Makkum
Polder, Hella Jongerius, 2005, Vitra
B-Set, hella Jongerius, 1997,
Royal Tichelaar Makkum
Chair_One, Konstantin Grcic, 2003, Magis Branca, Sam Hecht, 2010, Mattiazzi
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não a sugestão. A ideia tem base numa exposição que reflecte abordagens comuns, mas não 
é a ideia de normal que está na sua origem, não é a causa, mas a consequência de uma 
recolha. Não se refere sequer apenas a um contexto e época específica, mas apresenta e 
atravessa várias épocas e contextos, assemelhando-se mais a uma tendência do que a um 
movimento, reflectindo uma abordagem quase sempre presente no design (Schwartz-Clauss 
& von Vegesack, 2010). Falta-lhe ainda um suporte teórico completo, uma ideologia 
(Kries, 2011), assim como não se limitar ao design, estendendo-se a outras áreas culturais. 
Parece portanto existir uma reacção com partilha de abordagens, mas não parece ser, ou 
até, pela liberdade e modéstia do seu carácter, sequer desejar ser, sistemática ou 
organizada. É uma reflexão, não se apresentando como tudo se apresenta hoje, como nada 
menos do que uma revolução (Sobich, 2011). Normal é uma reacção inevitável ao 
contexto, mas não um movimento. 
 
Limitações 
 A interpretação do contexto e escolha do objectivo de reacção à noção de especial 
definem um ponto de vista que, por mais que possa ser analisado com independência, 
revela uma interpretação e uma determinada abordagem desde a origem. Mesmo tendo em 
conta a maior abertura procurada no carácter de expansão do conceito de normal à 
perspectiva de muitos produtos e autores, a escolha do conceito de Super Normal como 
ponto de partida do desenvolvimento do conceito inverso, normal, acentua essa 
perspectiva. A demonstração dos conceitos que constituem normal a partir de produtos 
reais, define uma espécie de colecção que começa na exposição e se desenvolve expandindo-
se a outros produtos. Também esse carácter expositivo, mesmo que sob a perspectiva de 
uso e não de museu, acentua a existência de um ponto de vista. 
 
 “No collection can be objective. It is in the nature of collecting that it is based on 
choices” 
  Deyan Sudjic (2009a) 
 
Embora a ideia de normal procure ser aberta, não tem, nem procura assumir uma postura 
de neutralidade. 
 A procura de uma base construída por objectos reais, representativos de cada uma 
das ideias, expande a ideia de normal construindo um conceito abrangente, que passa por 
questões formais, de cultura e conhecimento, de visibilidade e autoria, de liberdade e 
  
significado. Também a procura de ser coerente com o que afirma e resultar num 
documento normal, democrático e acessível, legível e não hermético, contribui para o 
desenvolvimento de um conceito mais abrangente do que especializado, mais de 
sistematização e hierarquização do que de ampliação, correspondendo mais a uma luz 
difusa e distribuída horizontalmente do que a um foco num ponto estático muito 
claramente localizado. O foco existe, no conceito único de normal, mas a sua localização 
apresenta-se dispersa, blurred (Foster, 2011) como o tempo que reflecte. É provavelmente 
essa abrangência, estendida nesta investigação, mas já presente desde a exposição Super 
Normal, que faz o assunto passar practicamente despercebido à investigação académica. 
Dado o reconhecimento que a exposição parece ter atingido dentro do design de produto, a 
relevância reconhecida por muitos críticos, de momento recente mais importante para o 
design, como analisado por Mateo Kries (2011), Deyan Sudjic (2009b), Alice Rawsthorn 
(2013a), ou Gerrit Terstiege (2012), no mínimo é de assinalar a desproporção entre as 
inúmeras referências ao tema, em reflexões publicadas em livros e revistas, e a sua quase 
total ausência no universo da investigação académica. A forma abrangente como analisa o 
panorama de forma transversal, construindo uma ideia e menos focada num único 
conceito, menos específica, pode conter uma parte da explicação. O resto da explicação 
parece estar contida no problema, a aceitação do design como especial e focado em ideias 
de  inovação como invenção. Se em temas específicos são encontrados alguns estudos, 
nomeadamente em temas como Affordance e Arquétipo, no que se refere à sistematização 
de reacções ao panorama de ruído, aquilo a que se chama design normal, a investigação 
parece apresentar-se como sendo razoavelmente original. A informação acabou por ser 
localizada na escrita mais democrática, nas revistas, livros e, especialmente, no discurso dos 
produtos e dos seus autores. 
 Como reacção ao contexto actual, normal assume um carácter temporalmente 
limitado. O conceito apenas tem validade hoje. Mesmo que a análise não se encerre no 
produto contemporâneo, embora visite alguns casos transversais a várias eras do design, a 
interpretação é condicionada pelo contexto e perspectiva actual, resultando datada e 
temporal. 
 Normal apenas representa um ponto de vista de uma época. 
 
Produto normal 
 Coloca-se a questão do que será então o produto normal. Nenhum é apresentado 
como a génese do conceito e dificilmente algum é o seu absoluto inverso, a síntese da ideia 
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de especial. É defendido como sendo mais normal aquele que mais teve em conta os 
princípios do triângulo evolução-invisibilidade-significado, o que mais considerou esses 
valores. À luz do conceito proposto, será mais normal aquele que é uma melhoria do que o 
que propõe uma forma totalmente nova de agir, é mais natural o que repete um gesto 
interiorizado do que aquele que obriga a reaprender, é mais confortável aquele que não 
elimina de forma instantânea a cultura construída, mas não existe nem uma fórmula, nem a 
noção absoluta da ideia. Normal assume, de forma clara, a sua posição de acreditar ser 
necessário reagir ao rumo que pensa ter sido tomado pelo design, apresentando a sua 
sugestão de reacção, como uma sugestão, e não uma declaração (Conran & Fraser, 2004). 
Não é apresentado como uma listagem de virtudes, nem é pedida concordância, mas antes 
a reflexão sobre cada ponto e a escolha de posição consciente e consistente no acto de 
projectar. Assim como Super Normal existe e está acessível, não é uma utopia (Fukasawa 
& Morrison, 2007), também os conceitos de normal são identificados em produtos 
disponíveis. Tratando-se de um conceito mais complexo, abrangente e disperso em 
conceitos distintos, existem muitos géneros e formas de coerência com o conceito, muitos 
produtos normais, mas nenhum produto que os represente a todos. O conceito de normal 
existe nos produtos. O produto normal não existe. 
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